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REPASAMOS TODAS LAS ENTREGAS DE LA 
SAGA HASTA SU ESTRENO EN SWITCH 
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OLD LO | 
LOS MAESTROS JEDI DE BIO! 


NOS REVELAN LA GÉNESIS DE 
LEGENDARIO ACTION RPG 2 












JET SET UJIMA 


LOS 60 NIVELES, ANALIZADOS POR 
SU CREADOR, MATTHEW SMITH 
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DENTRO DE ARC 
SYSTEM WORKS JUGAR CON 
ATRAVÉS DE LA HISTORIA DE SUESTUDIO | ME SES 
GUÍA DE COMPRAS - Men pr 
DE CASTLEVANIA? 


¿CUÁNTO PAGARÍAS PARA HACERTE CON 
TODO EL LEGADO DE LOS BELMONT? 
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M Pole Position 


Namco nos enseñó con dolor la 
importancia de frenar en las curvas | 








” ESTAR WARS: KOTOR 


Para muchos sigue siendo el mejor videojuego 
jamás creado sobre el universo de Star Wars. 
Hablamos con los veteranos de BioWare que 
gestaron este rompedor Action RPG. 
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44 Todo de importación 


Los mejores videojuegos que jamás 
salieron de las fronteras de Japón. 
¿Cuántos conoces? 
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EVERCADE: LA PORTÁTIL 
DISEÑADA PARA EL RETRO 


HOCHA MEDIA DISTRIBUIRA EN ESPANA Eo TA NUEVA CONSOLA, QUe NOS 
PERMINRA DISPRUTAR De CLASICOS LICENCIADOS EN FORMATO CARTUCHO, 


Dicen que el formato físico tiene los 
días contados, pero los amantes del Retro 
onremos defendiéndolo con unas y 

dientes. Por eso, desde Retro Gamer nos 
alegra anunciar que desde el próximo 22 
de mayo podremos disfrutar en España de 
cvercade, una nueva portátil diseñada por 
y para los am antes de los juegos clásicos. 
Koch Media será la encargada de distribuir 
en nuestro país la máauina y su apetitoso 
catálogo de cartuchos. Evercade no conta- 
rá con conexión a Internet, actualizaciones 
o tienda dialtal. Sus creadores querían res- 
petar las sensaciones de antaño, el encan- 
to de comprar un cartucho con su caja y 
sus instrucciones, y para ello han reclutado 
a algunas de las marcas más legendarias 


de la historia para alimentar una portátil con 


la que podrás revivir clásicos de 8 y 16 bits 
a través de s su pantalla de 4,3 pulgadas o 
conectándola al TV a través del HDIMIL 
pd contará con una variada selec- 
ción de cartuchos que reúnen el legado de 
companias como Namco, Interplay, Data 
East, Technos, Atari o Interplay. Y también 
CO on recopilatorios más eclécticos, 
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SICOS SIGUEN VIGENT 


como el de Piko Interactive (que combina 


ne inéditos como el port de The Vvay 


of the Exploding Fist para NES a joyas 
como The Immortal o Jim Powen o Mega 
s Collection Hicon producciones 
más recientes, como Coffee Crisis) En 

septiembre llegará Atari Lynx Collection 1, 
con 17 incunables de la es de Serapyard 
Dog, Dracula the Undead, Gordo 106 o 
Super Squeek. 

El precio de la Evercade será realmente 
tentador. El Premium Pack (89,998) incluirá 
la consola y tres rios (Mamco 
Museum Collection |, Atari Collection | 
2 nterplay Collection | (este último con 

JavRFighters, Battle Chess y Earihworm 

Jim entre su catálogo), mientras que el 
Starter Pack (69,99€) ofrecerá la consola y 
el Namco Museum Collection lHcon 11 clá- 
icos, entre los que incluyen los ports NES 
de Xevious, Pac-Man o el Battle cal ars de 
SMES). Evercade contará desde el día d 
salida con 11 lanzamientos dins: que 
eúnen más de 120 clásicos) y sus creado- 
res ya están preparando más recopilatorios 
de cara al último trimestre del año. W 
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» Cada cartucho de Evercade estará centrado en el legado de una compañía. Entre los 
11 lanzamientos iniciales hay volúmenes dedicados a Namco, Interplay y Atari [estas 
tres, por partida doble), Data East, Mega Cat Studios, Piko Interactive y Technos (toda 
una tentación que reúne desde River City Ransom a Super Dodge Ball, Renegade y las 
dos primeras entregas de Double Dragon y el Super Double Dragon de SMNES)]. 
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Puedes suscribirte por cualquiera de estos canales: En ozio.axelspringer.es/retrogamer 
Por teléfono 902 540 777 / Por email: suscripcion(Maxelspringer.es 
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OFERTA VÁLIDA HASTA FIN DE EXISTENCIAS. Cada suscriptor tendrá acceso gratuito a la edición digital de Retrogamer en Kiosko y Mas. Accesible desde PC, smartphones y tablets, con sistemas Windows 8, ¡OS y Android 
Oferta sujeta a disponibilidad de stock. Los artículos de regalo pueden agotarse durante la vigencia de esta publicidad. 51 así fuera, nos pondriamos en contacto contigo para cambiar la elecc sf nde oferta. 
En cumplimiento de la normativa legal vigente en materia de protección de datos personales, te informamos de que tus datos formarán parte de un fichero propiedad de Axel Springer España S.A. con objeto 
de gestionar tu suscripción y ofrecerte, mediante el env o de comunic aciones comerciales, productos o servicios de nuestra propia empresa. Para ejercer los derechos de acceso, rectificac ón, A elación 
y oposic ¡ón, deberás dir igirte por escrito a Axel Springer España 5.A. en la dirección Cf Santiago de Compostela 94, 28035, Madrid. No se aceptan suscripciones fuera del territorio español, Axel Springer 
Es paña se reserva el derecho a modificar esta oferta sin previo aviso. 




















TIENES UNA CITA 
N AMSTRAD 
RNO 2020 


DIAS PARA DISFRUTAR DEL CPE 


CO 
El 


DOS 


Amstrad Eterno cumple cinco años de 
wida y lo celebrará a lo grande con una nueva 
edición, que vuelve a tener como marco la 
antigua fábrica de hilatura Fabra | Coats, en el 
Espal Josep Bota de Sant Andreu, Barcelona. 
Si vivís en la Ciudad Condal, para cuando 
leáls estas líneas aún estaréls a tiempo de 
disfrutar de dos jornadas dedicadas en cuer- 
po y alma al legado del inolvidable Armstrad 
CPC. El evento tendrá lugar los días 28 y 29 
de marzo, en un horario de 10 a 20 horas el 
sábado y de 10 a 14 horas el domingo. 

Uno de los principales fuertes de cada en- 
trega de Amstrad Eterno es su cartel. El de 
este año rinde homenaje a 2007: Una Odisea 
del Espacio y viene firmado por el gran Ángel 
Luis Sánchez, autor de las carátulas de El 
Poder Oscuro y Jungle WVarrior, entre otros 
clásicos de la Edad de Oro del Software 
Español. Sánchez también fue el responsable 
de la portada del libro Un Pasado Mejor. 

Y hablando de aquella inolvidable época, 
Amstrad Eterno contará entre sus ponentes 
con algunos primeras espadas de la época: 
Pablo Rulz y Luis Rodríguez de Dinamic, 
Isidro Gilabert y Alberto J. González de Newyv 
Frontier y Bits Managers y nada menos 
que con José Luis Domínguez, el fundador 
de Amstrad España. Será una oportunidad 
Única para que os firme vuestro ejemplar de 
Queremos su dinero, el magistral libro que 
nuestro compañero Jesús Martínez del Vas 
dedicó a la trayectoria de Dominguez, un 











auténtico visionario de la industria española. 

Amstrad Eterno rendirá homenaje, por 
partida doble, a Juan Giménez. Por un lado 
podréis disfrutar de una exposición dedicada 
a su obra ftanto en el campo de los cómics 
como en su faceta como ilustrador de 
portadas de videojuegos), y por otro acogerá 
una charla en la que diversos ilustradores de 
videojuegos de la época y ex-compañeros de 
Giménez compartirán anécdotas y vivencias 
relacionadas con su obra. La charla contará 
con Ángel Luis Sánchez de Zigurat, Ciruelo 
Cabral, Ángel Luis González de Dinamic y 
Estudio 21/9, Fernando San Gregorio de 
DinamicTopo Soft, Raúl Ortega de Dinamic y 
José Vicente Pons de Ópera SoHt/Comix. 

Si aún recuerdas los míticos cargadores de 
Mieromanía no deberías perderte el Podcast 
en directo que organizarán los chicos de 
Retromania30, en el que entrevistarán al 
autor de la mayoría de pokes y cargadores 
que aparecieron en la primera y segunda 
época de la inolvidable cabecera de Hobby 
Press: Pedro José Rodríguez. Esperamos que 
alguien le pregunte los motivos de aquellos 
listados tan kilométricos. 

Amstrad Eterno 2020 también contará dos 
charlas de programación a cargo de Fran Ga- 
llego (una el sábado y otra el domingo), y será 
el marco de la presentación y lanzamiento de 
Space Moves, de Retrobytes Productions. 

Como siempre, la feria acogerá la entrega 
de los premios internacionales Amstrad 
Eterno, y contará con stands dedicados a la 
venta de ordenadores, periféricos y juegos. 
Además, gracias a las asociaciones AAMSX, 
Explora Commodore y ¿ADev podréis dis- 
frutar con diversos ordenadores MSX, 064, 
Amiga y ZX Spectrum. Ne 
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12 números de Hobby Consolas (Edición en papel + edición digital) 
+ Auriculares Gaming Multiplataforma Ukkonen 


PS4 IBOR DME-S WATCH. PCAMAC 


HIGH PERFORMANCE STEREO GAMING HEADSET 






» GASTOS 
 DEENVÍO 
INCLUIDOS 


SS 


E 









CARACTARÍSTICAS 
Auricular gaming multiplataforma. » Sonido estéreo de alta calidad, 50 mm de driver con sonido envolvente. PVP RECOMENDADO 


» A | IM la. P ; 
» Control de volumen independiente con botón de mute para separar el audio del canal de voz. » Micrófono flexible y retráctil, 4 9/95 € 
extraible del auricular. » Conexión minijack de 3.5mm y 1 m. de cable. Compatible también con PC, móviles y tablets. | 


Puedes suscribirte por cualquiera de estos canales: En ozilo.axelspringer.es/hobbyconsolas Por teléfono 
en el 902 540 777 Por email: suscripcion(waxelspringer.es 





Cada suscriptor tendrá acceso gratuito a la edición digital de Hobby Consolas en Kiosko y Mas. Accesible desde PC, smartphones y tablets, con sistemas Windows 9, ¡05 y Android 


ta publicidad. S1 asi fuera, nos pondríamos en contacto contigo para cambiar la elección de oterta. En 


Oferta sujeta a disponibilidad Be stock. Los artículos de regalo pueden Arata durante la vigencia de esta 
a legal voente en materia de protección de datos personales, te informamos de « que tus datos formarán parte de un fichero propiedad de Axel Springer España S.A. con objeto 
esa. Para ejercer los derechos de acceso, rectificación, cancelación 
válida 


cumplimiento de la normati 

de gestionar tu suscripción y ofrecerte, mediante el envío de comunicaciones comerciales, productos o servicios de nuestra propia sn 

y oposición, deberás dirigirte por escrito a Axel Springer España S.A. en la tenida Cf Santiago de Compostela 94, 28035, Madrid. No se aceptan suscripciones fuera del territorio español, Promoción 
hasta blracon de oferta sustitutiva. Axel Springer España se reserva el derecho e mmodifosr esta oferta sin previo aviso. 
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' SPACE MOVES REGRESA 
AL AMSTRAD CPC 















































DESHAROLLADO POR ARETROGY TES 


Por Atila Merino “blackmores” 


Lejos queda ya aquel 31 de octubre de 2015 en 
el que Toni Ramírez se proclamó ganador absoluto 
en la tercera edición de la CPCRetroDev gracias 
a su primer videojuego para Amstrad CPC, Space 
Moves. La competición alicantina fue testigo 
del sucesor espiritual de la mítica saga Moves 
de Dinamic, compuesta hasta entonces por la 
trilogía Arrmy, Navy y Arctic. En aquella primera 
versión, el desarrollador barcelonés se ocupó de la 
programación y el apartado gráfico, mientras que 
la música y los efectos de sonido recaerían sobre 
el talentoso MecKlain, un valor seguro a la hora de 
crear composiciones para sistemas de 8 bits. 

Toni, siempre perfeccionista, decidió mejorar 
su creación nada más recibir el merecido premio, 
así que se unió, poco después, al desarrollador 
Alex Layunta y al reputado músico de la Edad de 
oro del software español, José Antonio Martín, 
ampliando de esta manera el grupo Retrobytes 
Productions que Álex habla creado años atrás para 
dar vida a sus propios Juegos de ¿X Spectrum. 

Tras más de cuatro años de mejoras cons- 
tantes, rehaciendo todos y cada uno de sus 
apartados, la versión definitiva de Space Moves 
está completa por fin. El juego ha sido reprogra- 
mado de nuevo, con un apartado gráfico creado 
desde cero por Álex en un impecable modo 0 de 
16 colores. Los sprites originales que Toni había 
reciclado de varios clásicos de Dinamic (la nave 
de Phantis y el batiscafo de Navy Moves, entre 
otros) son ahora completamente originales, con el 
diseño impecable al que nos tiene acostumbrados 
este gran grafista en otros juegos para el ordena- 
dor de Alan Sugar, como Outlaws, The World War 
simulator: Part ll y Jarlac. 
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El cambio gráfico es absolutamente brutal, 
incluyendo nuevos enemigos y otros elementos 
que, ahora sí, lo elevan entre lo más granado del 
CPC en este apartado. En lo que respecta a la 
banda sonora, sucede tres cuartos de los mismo, 
y es que lWcKlain ha ampliado sus composiciones, 
haciéndolas mejores de lo que ya eran. 

Pero no se acaban ahí las novedades, y es 
que ahora el juego se compone de dos cargas 
totalmente diferentes, la ya conocida hasta el 
momento, con un nivel principal completamente 
nuevo, y una segunda en la que recorreremos a 
ple una base casi tan extensa como Jarlac, su 
juego anterior. 

Para esta segunda carga, José Antonio Martín 
ha compuesto varios temas musicales de notable 
calidad, algo totalmente normal teniendo en 
cuenta que se trata del mítico músico de Rescate 
Atlántida, Astro Marine Corps o Risky Woods, en- 
tre otros tantos clásicos. Pero si de cracks se trata, 
no podemos olvidar la espectacular Ilustración que 
el maestro del cómic Juan Giménez lentre cuyas 
lustraciones se encuentran las portadas de los 
videojuegos Sol Negro, Tol Acid Game, Casanova, 
Mutan Zone, etc) se encargó de dibujar para la 
portada del juego, casi treinta años después de 
su última Intervención en el sector. Space Moves 
contará con su correspondiente edición física a 
partir del 28 de marzo, cuando se podrá conseguir, 
en primicia de la mano de Matra, en la quinta 
edición de la feria Amstrad Eterno de Barcelona. 
Munca llegamos a probar el Desert Moves que se 
anunciaba al completar Árctic Moves, pero ahora 
podremos disfrutar de una cuarta entrega, no 
oficial, que nos llevará directamente al Espacio. Pe 





RETROPIXEL 
MÁLAGA 2020 


CONFERENCIAS, TALLERES, CONSULAS 
Y DIVERSION PARA TODA LA FAMILIA 


Los próximos días 18 y 19 de abril tendrá lugar la quinta edición de RetroPixe 
Málaga, una feria orientada a toda la familia, con entrada gratuita, organizada 
por la Asociación Lúdico Técnica de Aficionados a la Informática Retro (ALTAIR). 
Este año RetroPixel 2020 estará dedicada al aniversario de la Inolvidable SNES, y 
como en años anteriores, estará ubicada en el hall de la Facultad de Derecho de la 
Universidad de MWálaga, en horario ininterrumpido de 11 a 20 horas, tanto el sábado 
como el domingo. Además de una completa exposición de sistemas clásicos, 
podréis disfrutar a vuestras anchas con más 60 ordenadores, consolas y máquinas 
recreativas. Habrá torneos de videojuegos clásicos y Scalextric (con premios), 
talleres a cargo de la Red Andaluza de Robótica y Tecnología Educativa, en los 
que niños de entre 8 y 11 años podrán crear su propio mando de videojuegos con 
MakevlWMakey, y diferentes stands de desarrolladores y asociaciones como Wide- 
ojuegos por Alimentos (cuya labor nunca dejaremos de aplaudir). 

Los fans del retro disfrutarán a lo grande con las cuatro charlas programadas, 
que correrán a cargo de la ilustradora Lorena Azpiri, los míticos Paco Pastor y Rata 
Gómez (pura historia viva de ERBE), nuestro colega Jesús Martínez del Vas (que 
presentará su colosal libro Queremos su Dinero) y dos auténticas leyendas de 
Dinamic: Nacho Ruiz “Snatcho” y Luis Rodríguez. Para saber más, visita la web 
retropixel.es. He 
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UN ATRACÓN DE KUNIO-KUN 


ARC SYSTEM WORHS REÚNE l8 CLÁSICOS DE TECHNOS EN UN PACH ESENCIAL 


Dijeron que honrarían el legado de Technos y vive Dios que lo están cum- 
pllendo. Arc System Works reúne en Double Dragon € Kunio-kun Retro Braweler 
Bundle 18 clásicos de los maestros del "yo contra el barrio” en un lanzamiento 
dialtal para PS54 y Swntch. El listado de juegos que despliega es para quitar el 
sentido, aunque nos ha decepcionado un poco que solo se hayan centrado en 
las entregas para NES, dejando fuera las recreativas y las entregas para otras 
consolas. El lote se compone de la trilogía Double Dragon, Renegade, Super 
Dodge Ball, River City Ransom y Crashín the Boys Street Challenge, a los 
que se unen, y esto es lo gordo, una sartenada de títulos de la saga de Kunio 


Inéditos hasta la fecha en Occidente: MNekketsu Renegade Kunio-Kun, Mekketsu 
Renegade Kunio-kun, Nekketsu High School Dodgeball Club, Downtown Nek- 
ketsu Story, Nekketsu High Schoo! Dodgeball Club - Soccer Story, Downtown 
Mekketsu March Super Awesome Field Day!, Dowentoven Special Kunio-kun's 
Historical Period Drama!, Go-Go! Nekketsu Hockev Club 5lip-and-Slide Mad- 
ness, 
Fighting Legend, Kunio-kun's Nekketsu Soccer League y Mekketsu! Street 
Basketball AN-Qurt Dunk Heroes. Una ocasión Única para disfrutar, por primera 
vez en inglés, de toda una leyenda de la historia de la Famicom. e 


Surprise! Nekketsu New Records! The Distant Gold Medal, Nekketsu 
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Atari 2600/7800: 
a visual compendium 


CINCO LIBROS IRRESISTIBLES 
Y UN BLU-RAY MUY ESPECIAL 


RETRO, TESTIMONIOS DESGARRADORES Y DIOSES De LA INDUSTRIA NIPONA 


Parecía que el torrente editorial se detendría 
a principios de año, pero 2020 ha arrancado con 
una intensidad inusitada, y bastante agresiva para 
nuestro bolsillo. Ojo a estas novedades, en las 
que incluimos por primera vez un Blu-ray. 

Empezamos por el último libro de nuestro 
compañero José Manuel Fernández “Spidey”, 
que lleva un ritmo de lanzamientos digno del 
mismísimo Vizcaíno Casas. En MSX Primera 
Generación repasa, y se dice pronto, todos los 
juegos aparecidos en Japón para el estándar 
nipón, tanto en formato cartucho como tarjeta, 
más algunos títulos lanzados fuera de sus 
fronteras. En total, más de 500 juegos reseñados, 
a lo largo de 380 páginas a color donde ademnás 
nos explica cómo se forjó el estándar MSX y el 


papel que jugaron compañías como Konami, Sony 


o Hudson Soft en su catálogo. También dedica un 
capítulo al papel que jugó el sistema en Europa 
¡España incluida) y no olvida hacer un repaso a la 
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revistas especializadas en el formato. El libro, que 
cuenta con un prólogo de Luis Quintans, ha sido 
editado por Dolmen. 

La misma editorial está detrás de Survival 
Horror: 50 wdeojuegos de terror, un tomo en el 
que algunos colaboradores de esta casa, además 
de grandes firmas del periodismo nacional, 
analizan algunos de los títulos más terroríficos 
de la historia de los videojuegos, desde el Fnday 
The 13th de Amstrad CPC hasta lanzamientos 
más recientes. 

Héroes de Papel trae por primera vez a 
España uno de los libros sobre la Industria más 
aclamados de los últimos tiempos. En Sangre, 
Sudor y Pixeles, Jason Schreler nos sumerge 
en la épica historia que rodea a la creación de 
un videojuego. De varios concretos, para ser 
exactos: las fricciones de Bungle con Microsoft 
para crear Destiny, el infernal desarrollo de 
Dragon Age: Inguisition y mucho más. 


Atari 2600/7800: Á visual compendium se 
remonta a los orígenes del medio para dar forma 
a un delicioso tocho de 528 páginas dedicado en 
cuerpo y alma a los píxeles más gordos. Ótra de 
esas joyas editoriales de Bitmap Books con las 
que uno puede hacer ejercicio mientras se mete 
un atracón de nostalgia. 

Y ojo a los dos últimos lanzamientos de 
Hardcore Gamina 101, que son alucinantes. 
WWrestling with Pixels es la obra definitiva para los 
fans de los juegos de pressing catch, con más de 
300 juegos reseñados de 12 sistemas diferentes. 
Pero por mucho que nos entuslasme Hulk 
Hogan, no es nada comparado al Blu-ray de The 
Untold Ristory of Japanese Game Developers. 
John Szczepaniak firmó tres libros increíbles 
y ahora nos presenta un documental de 132 
minutos que recoge las entrevistas que realizó a 
más de 80 titanes de la industria japonesa. Ojalá 
alguien lo edite aquí subtitulado en castellano. He 
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Top Gear España es una revista de coches que mola. 

Porque está llena de buenas historias y espectaculares fotografías. 
Todo con el estilo Top Gear. ¿Aún no la tienes? 

Búscala en tu quiosco más cercano. 


y) O Y todos los días en la web Topgear.es 


VESTE VIAJE A UNA GALAXIA... 


MUY MUY LEJANA EN EL QUE HABLAMOS CON | 
- EL'EQUIPO DE BIOWARE QUE DESARROLLÓ <> 
to MUCHO TIEMPO UNO DELS 1d 





» COMPAÑÍA: 
LUCASARTS 


» DESARROLLADOR: 


BIOWARE 


» LANZAMIENTO: 


2003 


» PLATAFORMA: 


ABOAX, VARIAS 


» GÉNERO: 
JUEGO DEROL 


'[PC] Irónicamente, 
HK-47 es el favorito de 
los fans del juego. 


[PC] KOTOR estaba ambientado mucho antes de las películas, pero tenía un aire inconfundible a Star Wars. 


CÓMO SE HIZO: STAF 


ún faltan 4.000 años para que se al- 
ce el Imperio, nazca Luke Skywalker 
y se cree la Alianza Rebelde. La 
República, formada por la unión de un 
grupo de sistemas solares, se encuentra, como 
siempre, en una situación complicada acosada por 
el avance de las tropas del Lord Sith Darth Malak, 
quien ansía dominar la galaxia y que está librando 
una guerra contra la República y sus guardianes, 
los Caballeros Jedi. Al principio de Knights OF the 
Old Republic (KOTOR) -Caballeros de la Antigua 
República en español-, sus tropas tienden una em- 
boscada al Espiral Endar, un crucero espacial de la 
República, en una escena que resulta familiar para 
quien haya visto Star Wars: Una Nueva Esperanza y 
en la que el jugador escapa en una cápsula junto al 
héroe de guerra y piloto Carth Onals. Bajo el Espiral 
Endar, que está tocado, se encuentra laris, donde 
empleza una aventura que se extiende por varlos 
mundos, con múltiples misiones y numerosos per- 
sonajes pintorescos. El primer paso es buscar a una 
Jedi llamado Bastila Shan. La historia sigue, a través 
de algunos de los escenanos más queridos de la se- 
rie, el tema habitual en Star WWars de la luz frente a la 
oscuridad. Puede parecer demasiado 
convencional, pero bajo esa pátina hay 
un RPG que expande el universo de 
la serie con una experiencia de juego 
magnífica que cautiva tanto a los 
fans tradicionales de la serie como a 


los que llegan de nuevas al universo 
creado por George Lucas. Mucho an- 
tes de que Disney empezara a crear 
los múltiples soim-offs de La Guerra 
de las Galaxias, los videojuegos 
orbitaban alrededor de esta galaxia 
muy, muy lejana. “Recibimos una lla- 
mada de Simon Jeffre, por entonces 
director de desarrollo de LucasArts”, 
recuerda Greg Zeschuk, cofundador 
de BioWWare y productor ejecutivo de 
KOTOR. “Nos preguntó si nos interesaba hacer un 
RPG de La Guerra de las Galaxias, pero todo en un 
tono muy frio, porque no nos conociamos”. BloWWare 
estaba dando los últimos retoques a Neverwinter 
Knights, un ambicioso juego de rol que tenía un mo- 
tor nuevo para una historia de fantasia. Greg contl- 
núa: “Dio la casualidad de que estábamos buscando 
un nuevo proyecto, así que nos decidimos rápido”. 
En el año 2000 era un lujo trabajar en BioWWare, 
que tenía ya una reputación enorme en el género de 
los RPG gracias al maravilloso Baldurs Gate y a su 
secuela, Shadows of Amn. Pero el desarrollador es- 
taba lidiando con algunos problemas: “Diría que todo 
ha sido siempre bastante turbulento, pero aquellos 
primeros años eran especialmente intensos porque 
siempre estábamos haciendo algo nuevo y apren- 
diendo sobre la industria”, afirma Greg. El sucesor 
espirrtual de Baldur's Gate, Neverwinter Nights, se 
convirtió en un proyecto problemático porque el 





"NOS PREGUNTO SI NOS 
INTERESABA HACER UN RPG DE 
LA GUERRA DE LAS GALAMIAS, 

PERO TODO EN UN TONO 

MUY FRIO, PORQUE NO NOS 
CONOCIAMOS” 





» Greg Zeschuk cofundó BioWare. 
Estamos especulando con la idea 
de que sea un caballero Jedi. 


Ñ 


vs James Ohlen trabajó en BioWare 
durante 22 años antes de crear 
Arcanum Worlds en 2018. 


¿Drew kKarpystren trabajó en la 
histona de KOTOR, y ha escrito unas 
cuantas novelas de Star Wars. 


BALDUR'S GATE 
SISTEMA: PC, MAC 
AÑO: 1998 
NEVERWINTER NIGHTS 
(EN LA IMAGEN) 
SISTEMA: PC, MAC 
AÑO: 2002 

DRAGON AGE: ORIGINS 
SISTEMA: PC, XBOX 360, 
PLAYSTATION 3 

ANO: 2009 
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estudio no lograba resolver algunos escollos técni- 
cos y por diferencias con la editora, Interplay. Dados 
los plazos de Neverwinter Mights, fue preciso buscar 
un editor nuevo para poder empezar a trabajar en 
Caballeros de la Antigua República. "BioWWare ha 
trabajado E re en más de un proa ecto a la vez, 
teníamos que hacer encaje de bolillos”, expli 
"Hay una cantidad Li de personal dis bay 
no podiamos Ir a tope con todos los proyectos a la 
vez”. El núcleo central de KOTOR procedería de di- 

versos sitios según fueran variando las necesidades 
del juego; trabajadores de MDK2, Baldur: 
y Neverwmter's Nights se combinaron para formar 
el equipo. Pero antes, el director creativo, James 
Ohlen, y su equipo se recluyeron para lograr que el 
RPG de fantasía cumpliera los plazos. 

Tras el primer contacto con LucasArts, la primera 
decisión importante era dónde (o, mejor dicho, 
cuándo) iban a ambientar el juego. “Nos dieron 
la opción de situarlo entre los aa s Vy Vio 
miles de años antes de las e ela 

"Como sabiamos un pe omo era a gestión de 
las licencias, y ya que nos daban la oportunidad de 
crear un canon de Star VVars, elegimos irmos 4.000 
años antes de las películas, porque as 5Í dudimos dis- 
poner de muchisima libertad creativa”. Greg sonrie 
cuando le preguntamos hasta dónde llegó esta li- 
bertad: “El mejor comentario que nos hicieron des- 
de LucasArts fue: no hagáls que estalle ninguno de 
los planetas que esté ahí más tarde”. El diseñador 
jefe, James Ohlen, confirma que el equipo estaba 
entusiasmado al situar la acción ds E ¿aballeros 
mucho antes de Luke, Leia y la Resistencia. “La 
Antigua República nos permitió bart: una historia 
en la que estaba en juego el futuro de la galaxia, 
que es también la situación que se plantea en la 
trilogía original. Creo que si trabajas con un uni- 
verso que ha creado otra gente es importante que 
puedas crear historias tan épicas como las que los 
ans de OS oen otros as s" E revv ha penis 


s Gate I 


evela 6 red. 


"HAY QUE RECORDAR QUE POR 
ENTONCES SE CREÍA QUE LAS 
CONSOLAS ERAN EL FUTURO, 
ASI QUE PENSAMOS QUE SERIA 
MEJOR PRIMAR LA VERSION 
DE LA CONSOLA” 


de paa en Ball rs Gate 7 as o [PC] ¿Quién es este Hutt?... . 
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RECLUTAR A VARIOS : Darth Revan 
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¡Encontramos a A: Piloto y luchador BI A: Encontramos a la 


PERSONAJES PARA 


QUE LE ACOMPAÑEN A 
BORDO DEL HALCON DE 


EBANO Y MAS ALLA 
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Candofous Ordo, un veterano 
de las Guerras Mandalorianas, 
en Taris, donde trabaja como 
matón para unos gángsters 
antes de unirse al jugador para 
conseguir fama y emociones. 
Es un guerrero honorable y un 
luchador habilidoso, bueno 
para las misiones complicadas 
MECIEEROEOS) 


lo construyó con el único 
propósito de asesinar 

a miembros clave de la 
A TS 
personajes más memorables de 
Knights. Llama a los enemigos 
“bolas de carne” y los mata sin 
piedad. Es propenso a matar a 
sus amos. Llega a tus manos en 
Tatooine... mmm, buena suerte. 


con aspecto algo canalla, 
AE E 
Solo, pero el parecido es 
meramente físico, ya que Carth 
es un valiente soldado de la 
República Galáctica que se 
encuentra con el protagonista 
en la Endar Spire; la pareja 
esquiva luego a las fuerzas 
A E EME 


bella Y hubfiaña Mission de 
piel de azul cobalto, en Taris, en 
una cantina llamada Jayvar's, 
acompañada de un wookie 
llamado Zaalbar. La pareja 
ayuda al jugador a base de 
inteligencia y músculo antes de 
unirse al equipo en el Halcón 
de Ébano, tras la destrucción de 
Taris por el bombardeo Sith. 





j ' 

ñ 

' 0] 

/ ' 
ES 


” ! 
de 1 


y 


ZAALBAR 


RAZA: WOOKIE 


BIOGRAFÍA: Es un wookie 
relativamente joven, exiliado de 
su planeta natal Kashyyyk tras 
un desacuerdo con su hermano. 
Zaalbar inicia una extraña 
amistad con la twi'lek Mission 
Vao en el planeta Taris. Zaalbar 
AAA EST E 
ayuden al protagonista en la 
búsqueda de la Forja Estelar 
para acabar con el conflicto. 


¿Los primeros diseños ya revelan el estilo que queria BioWare. 
Throne OF Bhaal y Nevernanter Mights, tuvo muchi- 
simo trabajo cuando comenzó en serlo el desarrollo 
de KOTOR, y las posibilidades de los nuevos per- 
sonajes y sus historias crecieron como la espuma. 
“La mayor parte del tiempo lo dediqué a la trama, 
los personajes y la parte narrativa”, dice. “Habla 
cantidades ingentes de diálogo, el equivalente a 15 
películas. ¡No parábamos!”. 

Dejemos por un momento la complejidad de los 
personajes y los matices de la trama, y hablemos 
de la plataforma. La historia de Knights Of The Old 
Republic comienza oficialmente con Microsoft. 
BioWWare estaba deseando meter la cabeza en pla- 
taformas distintas al PC, aunque ya habian creado 
la versión Dreamcast de (MDKZ. “Al principio, tenía- 
mos versiones de PC y Xbox de KO 7OR que Iban 
a la par”, recuerda Greg. “Pero decidimos que la 
versión principal sería la de Xbox. Hay que recordar 
que, por entonces, se creía que las consolas eran 
el futuro, así que pensamos que serla mejor primar 
la versión de la consola”. Como BloWWare no tenía 
suficientes empleados para lanzar las dos versiones 
a la vez, se centraron en el robusto ladrillo que era 
la consola de Microsoft. Greg, junto a Ray Muzyka, 
contactó con el director de proyecto de Caballeros, 
Casey Hudson, para compartir ideas con él y el 
equipo, probar el juego, comprobar los avances 
y asegurarse de que todo lo relacionado con la 


» [PE] Tatooine no se concibe sin los jawas y los 
malvados aunque asustadizos moradores de las arenas. 


todopoderosa LucasArts estaba bien. “Mike Gallo 
era nuestro productor en LucasArts y trabajó mu- 
cho con Casey; siempre sabían lo que estábamos 
haciendo”, revela Greg. “El hecho de que el juego 
no tuviera relación con la historia principal de las 
peliculas nos facilitó mucho el trabajo, porque no 
tuvimos que dar demasiados detalles de lo que es- 
tábamos construyendo. Creo que LucasArts nunca 


1d) 


intentó imponernos nada”. 


quello que construyeron resulto 

ser épico, desde su espectacular 

principio, con los cazas Sith zum- 

$ | bando alrededor de la nave de la 

Republica a la que atacaban, la Espiral Endar, a 
la impactante destrucción de Taris y la terrible 
revelación sobre el personaje del jugador. Por el 
camino haremos amigos y tralcionaremos amistades 
a medida que el lado Oscuro de La Fuerza se expan- 
da como una marea negra por la galaxia. Pero, an- 
tes, llegamos a la tradicional creación del personaje. 
WMéndolo hoy, Knmighs Of The Old Republic se sitúa a 
medio camino entre la complejidad de Balalurs Gate 
y Neverwinter y el proceso algo más suavizado que 
se wo en los Mass Effect. Hay tres clases básicas, 
los datos de las habilidades y dotes de varios tipos, 
a las que siguen los poderes de La Fuerza que se 
desbloquean cuando el Jugador se convierte en un 


BASTILA 
SHAN 


RAZA: HUMANA 


BIOGRAFÍA: Además de un 
fuerte carácter y sentido del 
honor, Bastila Shan posee un 
poderoso poder de La Fuerza 
llamado Meditación de Batalla 
que inspira a los compañeros 
y desmoraliza a los enemigos. 
Como comandante de la 
Espiral Endar, tiene un papel 
clave en la misión del jugador. 
La encontramos en Taris. 


RAZA: DROIDE DE SERVICIO 


BIOGRAFÍA: Que la apariencia 
de T3 no te engañe, es un 
experto en infiltrarse en 
ordenadores. Este pequeño 
droide es vital para la misión 
del jugador. T3 abandona su 
planeta de origen, Taris, a 
bordo del Halcón de Ébano y así 
rompe con una vida al servicio 
del Mal a las órdenes del señor 
del crimen Davik Kang. 


— Y 
JUHANI 


RAZA: CATHAR 


BIOGRAFÍA: Esbelta y de 
apariencia felina, Juhani suele 
debatirse entre su devoción 

a La Fuerza y la naturaleza 


agresiva natural de los cathars. 


Se une al escuadrón después 
de descubrir el Mapa Estelar, 
y es el primer personaje 
abiertamente homosexual 
creado en el universo de La 
EEES 


RAZA: HUMANA 


BIOGRAFÍA: Bindo se autoexilió 
en el planeta Kashyyyk tras una 
terrible lucha contra su esposa. 
Se le descubre en el juego en la 
región de las Tierras Sombras. 
En un toque demasiado 
emocional para ser un verdadero 
guerrero Jedi, Bindo se convierte 
en amigo del héroe y demuestra 


que es un miembro valioso del 
equipo del Halcón de Ebano. 
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padawan Jedi. Pese a la popularidad del motor 
Infinity que usaba Baldurs Gate, BloWWare tenía claro 
que la tecnología tenía que evolucionar. 

KOTOR necesitaba tener un aspecto diferente, 
incluso aunque el combate se mantuviera dentro 
del estilo pausa-acción de sus Juegos anteriores. 
"A lo mejor me falla un poco la memoria en esto”, 
nos cuenta Gregg con cautela, “si lo recuerdo bien, 
al principio intentamos implementar un sistema en 
tiempo real, aunque pronto nos dimos cuenta de que 


no era práctico cuando intentabas gestionar a la vez a : 
los acompañantes y al protagonista. Hicimos muchísi- : 


mos ajustes para conseguir que se viera bien cuando 
se movía en tiempo real y que, al mismo tiempo, el 
jugador pudiese gestionar cada acción. Pasamos a 
los turnos pero ¡aun así fue complicado!”. 

El director de Árte Derek Watts, el jefe de 
Animación Steve Gilmour y el programador David 
Falkner completaron el equipo creativo. Llegó el 
momento de que Drew Karpyshyn y su equipo de 
guionistas definlesen todas las horas de la trama con 
los mejores momentos de KOTOR. “Estábamos en- 
tuslasmados con la idea de una galaxia en la que se 
enfrentasen muchos Jedi y Sith, y también con ex- 
plorar cómo entraron en conflicto los lados Oscuro y 
Luminoso de La Fuerza, o si podían, incluso, trabajar 
juntos”, recuerda Drew. Cada guionista se encargaba 
de unos personajes y Drew y James supervisaban el 
proceso para asegurarse de que el juego contenía la 
suficiente variedad de arquetipos del lore y razas de 
Star WWars. El equipo se basó para el diseño artistico 
en la combinación del estilo de una época distinta a 
las películas, pero, al mismo tiempo, que resultase 
familiar. “Averiguar cómo sería una época anterior 
del universo de Star VVars fue una de las cosas más 
difíciles y que nos llevó más tiempo”, recuerda Greg. 
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A ciplo no creía que la interpretación de Dave [Galder, 
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Sondas ca 


IEMY SIGHT 
: 5 ho PASO RON 
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» [PC] Como en otros juegos de 
HF] ¡FO ] , 


BioWare, las conversaciones ayudan a construir el mundo. 





"NO QUERIAMOS QUE SE VIERA ANTICUADO, 
PERO SI QUE FUESE MENOS REFINADO QUE 
LAS PELÍCULAS. DEREK WATTS Y CASEY 
ASUMIERON ESA TAREA TAN INMENSA DURANTE 
LOS PRIMEROS MESES DE DESARROLLO" 


» [PC] Aunque la historia 

fuera épica, las transacciones 
comerciales constituían un punto 
destacado de la trama. 


| | Gan” 
Upon collection of the correct fees, | will extend what resources 
the Czerka Corporation can offer. l'm sure you understand. 





“No querlamos que se viera anticuado, pero sí que 
fuese menos refinado que las peliculas. Derek WWatts 
y Casey asumieron esa tarea tan inmensa durante 
los primeros meses de desarrollo”. 


inembargo, lo que más recuer- 
dan los fans es el variado elenco 
de personajes de Caballeros de la 
Antigua Republica, nueve de los 
cuales podia reclutar el jugador para su equi- 
po. Ya sea la conflictiva Jedi Bastila, el agotado ve- 
terano Jolee Bindo o el héroe de la República Carth 
Onasi ningún personaje recibe un trato superficial, 
todos cuentan con un trasfondo y sus actos tienen 
una razón de ser, todos cuentan con rasgos buenos 
y malos, como toda buena historia de Star VVars. El 
villano da entre miedo y pena. “Yo trabajé sobre todo 
en Bastila, Mission ao y Zaalbar”, dice Drew Los 
dos últimos son una extraña pareja de una twilek y 
un wookle. * Personalmente, creo que Malak era un 
gran villano y, al final, una figura trágica. Me lo pasé 
muvy blen eserblendo sus escenas y el diálogo”. Para 
muchos fans el favorito sigue siendo el despiadado 
droide asesino HK-47. Para él toda la vida orgánica 
era una "bolsa de came”. El robot de color cobre es 
un ameno compañero de misión, por no hablar de 
sus excelentes habilidades de combate. "HK-47 es 
graciosisimo”, exclama James Onlen. “Drew al prin- 


ro Formada coporanta 


alo desl hh sr 





actor de voz] fuera a funcionar. Pero cuando empezó 
la sesión de grabación se dio cuenta de lo que pre- 
tendía Dave y estuvo seguro de que HK iba a ser el 
personaje más quendo del juego. 

El estilo colaborativo de BioWWare, que alentaba el 
Intercambio de opiniones (que no las discusiones), 
fue más importante con KOTOR. “La historia princl- 

pal fue obra de Drew, que luego la rebotó a los otros 
guionistas y diseñadores”, señala Greg. “La historia 
siempre es obra de una persona, pero luego hay que 
tener en cuenta muchas aportaciones”. El arco de la 
historia se centró en el tema más tradicional de Star 
WWars: el equilibrio en La Fuerza, personificado en el 
protagonista mucho más de lo que parece a primera 
vista. Lo que nos lleva al famoso giro de la historia 
de Kmahts Of The Old Republic, ese momento en 
el que se te cae la mandíbula al suelo, precedido por 
una serie de sutiles indicios que apuntan al origen | 








- TATOOINE 
cambia demasiado en sus | 
frecuentes apariciones en la . 


Ml Este desértico planeta no 


franquicia Star Wars. Está 


infestado de contrabandistas y - 
. piratas. Alberga una instalación 


minera algo extraña llamada 
Czerka Corp. Este mundo 


«desolado alberga uno de los 
MICA ENTES Estelares. 


TARIS 


-, M Situado en los territorios 








del Borde Exterior. Taris es 
una ecumenópolis (ciudad) a 
la que el jugador llega tras el - 
ataque sith a la Espiral Endar. 
Cuando lo conquistaron los 
Sith Establecieron la ley 
marcial y al final realizaron 
un bombardeo aterrador 

del que tardó simi en 
recuperarse. 












QUE SALVA 
-LA GALAXIÍ 
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RAKATA Prime * 0 KORRIBAN 


Rakata Prime es el hogar de la antigua raza “o, Mi Está infestado de terentateks, que atacan 
rakata, que eran tecnológicamente avanzados +. +. * a les que son sensibles aa Fuerza y es el 
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destrucción de Taris, el Halcón 
de Ébano TE Dantooine, 
hogar del enclave Jedi. Es un 
planeta verde y rural en el que 

el jugador se entrena para 
convertirse en padawan. Hay | 
bastantes misiones secundarias 
y un templo en Rakatan que 
revela información crucial sobre - 


¿3 la ubicación de la Forja Estelar. 











ESTOS.SON Los PLANETAS MÁS IMPORTANTES 

* QUE VISITAS EN KOTOR. ALGUNOS SON VIEJOS 

CONOCIDOS Y OTROS-SON UBICACIONES NUEVAS KASHYYYK 
* 


Ml Kashyyyk es el planeta natal de 
* e los wookies; verde, exuberante y 
salpicado de árboles gigantescos. 
- Aquí encuentras otro Mapa 


MANAAN d ee "Estelar y un montón de ATT , 


Ml Es un planeta básicamente * andantes, algunos de los cuales 
oceánico, hogar de una mo llevan muy bien que hayan. 
pacífica raza acuática llamada “caído del cielo un Jedi advenedizo. ' 
selkath, que cultiva una planta > y sus compañeros. Aquí está la 

con propiedades curativas corporación Czerka; necesitas 100 

que venden a los Sith y a la * créditos solo para aterrizar. 

República. Es un conjunto * a , 

interesante de ubicaciones . E E , 
rodeadas por élegantes | . A 
paredes grises y con el agua 





golpeando el exterior. 4 


y estaban arraigados en el lado Oscuro de La, * E 0 hogar de los.Sith. Es un ¡planeta deshabitado 
Fuerza, los rakata esclavizaron a la galaxia, + + “ - e inhóspitélque no aparece en los folletos y 
durante el reinado del Imperio Infinito: Es* + “turísticos de la galaxia. El jugador debe Pa se 
donde se encuentra la Forja Estelar, un potenté infiltrarse en la Academia Sith para descubrir E e : al > 
dispositivo que hay que destruir para evitar que. +- '. dónde está el Mapa Estelar de turno. Es mejor AAA GRS 
: acabe a su vez cón la galaxia. | e: + dejarla para. el final, pos no-es Sis sencilla... AOS NE, ie 
. | : . ES E oo E 0 ve 
. AI 
y od a IS, 
. A .. . poa 
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del Me verdadero de tu personaje. Aviso de spolers. "Me 
la tripulación  JUStó ese giro”, re do Drew, “pero sabía que to- 
de la Espiral do dependía de la ejecución y la presentación. Un gl- 
Endar. ro puede parecer loráda torpe o demasiado obvio; 
pu E lo realmente dificil es proporcionar una historia que 
> PIN : siente las bases del giro y que, a la vez, sea ( averias 
ASIS en sí mima”. El resultado, al menos en KOTOR, es 
13 QUE LA ANTIGUA natural y sorprendente y no resulta forzado ni incon- 
REPUBLICA LLEGUE A LA gruente, ya que se revela al jugador que es Darth 
GRAN PANTALLA Revan, antiguo allado del enemigo principal, Darth 
Malak, al que Bastila Shan le ha borrado la memoria 
| Cuando Buzzfeed anunció en ma- Y que es ahora un soldado raso de la República. “La 
yo de 2019 que, según varias fuen- idea de que el personaje principal sea el malo surgió 
. tes, se estaba escribiendo un guion durante una tormenta de ideas que tuve con Cam 
de Knights 0f The 01d Republic, Toter”, recuerda James. “El giro que se ve en la 
los fans se entusiasmaron, como historia es el resultado de cuando Drew y yo vimos 
era de esperar. Disney ha reducido El Sexto Sentido y El Club de a : 
los spin-off de Star Wars tras la la Lucha para fijarnos en cómo SOY MÁS UN CREADOR de Caballeros de la Antigua 
decepcionante taquilla de Solo, así lo hacian”. La primera, sobre DE CONTENIDO QUE UN República sutrió los altibajos 
que parece bastante improbable la todo, enseñó a BioWWare la im- DISEÑADOR DE VIDEOJU EGOS habituales de un juego ambicio- 
aparición de una película ambien- portancia de dejar entrever el 4 - ' so que se está desarrollando 
tada 4.000 años antes de todas las giro que se avecina, dando pis- ASÍ QUE QUERIA CENTRARME para un hardware relativamente 
películas rodadas hasta ahora, pero tas suficientes como para que EN EL CONTENIDO nuevo. “Ya habíamos desarro- 
* — ¿quépiensa el equipo que desarro- los Jugadores más avezados dz lado un combate coreografiado 
Hó el juego sobre esta posibilidad? pudieran llegar a descubrir qué MAS QUE EN DESARROLLAR en Neverwiner Nights, que era 
"Creo que sería genial, pero no creo estaba sucediendo y que nadie UN SISTEM A NUEVO un elemento fundamental para 
que deban construirla en torno a lo tuviera la sensación de que la > los duelos con sables de luz” 
establecido en el juego, que tiene welación LE sida! de 4 DE JU EGO recuerda James. “Soy más un 
s una historia derivada a su vez de las nada. creador de contenido que un 
. películas”, dice James. “Una mues- en cobseguio” A señala Dro | diseñador de wdeojuegos, asi 
tra de esto es el enfrentamiento, "dejando caer esas pistas y claves en varios puntos : que que centrarme en el contenido más que en 
y que tomé del duelo con sables de 1 ss Una cruciales de la historia y recordándolas cuando des- : crear un sistema nuevo de juego. Por lo tanto, utilizar 
luz final de El Imperio Contraataca. ln dedri an cubrias tu verdadera identidad”. : Neverwinter como punto de partida tenía sentido”. 
La gente no se da cuenta porque ¿ha boído El juego utilizaba el motor Aurora de Neverwinter  — Cuando el desarrollo comenzó a encaminarse, len- 
j es un juego interactivo”. El escritor de la Espiral Mahts, dividido y personalizado con elementos to pero seguro, hacia la recta final, James se centró 
. Drew Karpyshyn coincide: “Sería Endar. de MDK2, por lo que el desarrollo tecnológico cen pulir el juego probándolo él mismo, con el testeo 
, interesante verlo pero, sincera- interno y pidiendo feedback a LucasÁrts. "Estoy se- 
mente, no sé si es una buena idea. y guro de que jugué a Caballeros más que nadie antes 
Knights se escribió como un juego Y del lanzamiento”, bromea. “Pero la verdad es que 
y tiene demasiados personajes y A a : estaba cansado del juego cuando lo terminamos”. 
complejidad para una película, así 7 | | Mientras, Drew Karpyshyn, después de haber super- 
que tendrían que cortar bastante”. 47 — 2 visado los puntos más complejos y característicos 
Ya que buena parte del atractivo del 4 Us ¿TE a de la historia, se dedicó a asegurarse de que se 
juego procede de su naturaleza in- b uy E > 4 WF/ A. detectaran lo antes posible las inconsistencias de la 
: teractiva y el papel que desempeña e yA A) 7 dl | A historia para que no afectaran demasiado al desarro- 
el jugador en él, un film ambientado . AN y. llo. Pero con un juego del tamaño y la ambición de 
A E E ET TES e O KOTOR que, además, suponía una Innovación, habla 
_¿acsples requeriría nuevos trama y | , a dos feos aspectos de la industria del wdeojuego 
A EA E EA A o . cuya aparición era Inevitable: el crunch y los bugs. 
- dice Greg, * pero, laverdad, creo . ( E : | “¡Todos los juegos de BioWa re tienen cientos de 
EN se no o ay, Fe al respecto”. -.* | bugs”, exclama James. "Y nos pasamos meses so- 
p ce 5 $ | 
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COMO Se HIZO: STAR VJARS: HNIGHTS UR THE DOLO REPUBLIC 


[PC] El Halcón de Ébano 
recuerda a algún famoso 
“montón de chatarra”. 












lucionándolos”. Dejando esto a un lado, lo que causó 
más problemas fue el joven haroware de Microsoft, 
sobre todo la unidad de CD, como explica Greg. 
“Uno de los principales problemas que nos encon- 
tramos, y del que MWicrosoft odiaba hablar, era que 
se enviaba información en tiempo real desde el CD, 
sobre todo las voces, y lo que no sablamos era que 
el disco de la Xbox no tenía un rendimiento constan- 
te”. Ál tener que plantear distintos problemas para 





'[PC] A punto de trocear a ] : 
un morador de las-arenas. ver cómo los resolvian, Microsoft les reveló que 


nabian utilizado múltiples modelos de unidades lec- | 

toras en la consola y que algunos eran más fiables EC ENERTE 1 A FLUERA EN 

que otros, lo que dejaba a BioVWWare sin más opción A 

que seguir adelante a pesar de todo. 7] Gracias a las maravillas de la tecn EE 


demás está lo del crunch. Drew 
Karpysyhán recuerda en particular las 
prisas hacia el final del desarrollo de 2an en las pantallas de los dispositivos móviles, y planetas como Tatooine 

So l KOTOR. "El crunch en BioWWare es y Manaan que aparecen especialmente exuberantes y cerúleos. El contro 
cas! siempre brutal”, se lamenta. “Buena parte del se ha adaptado para su uso con pantallas táctiles. El juego funciona b 
equipo trabajó durante meses más de 80 horas se- E E | EL puede lanzar sir 
manales, y, hacia el final, algunas personas trabaja- facilidad y empuñar sables di 
ron más de 100 horas a la semana. Intentamos que luz y blasters contra numerosos 
se trabajase Únicamente sels días por semana, salir enemigos. Casi todo lo demás d 
a las 9 de la tarde de lunes a wernes, a las sels de uego original permanece intac 
la tarde los sábados y librar los domingos. No obs- | 11 
tante, hubo unos cuantos que hicieron caso omiso 1la Academia Sith en | 
aestos horarios y trabajaban más horas extras, mientras vas en el autobús, 
incluidos todos los seniors. Las últimas semanas acabar con Darth Malak y 
hice turnos de más de 30 horas a medida que se norda sith mientras esperas en 
acercaba el momento de conseguir la aprobación I dentista. Es un gran : 
necesaria para ser gold”. Sin llegar a esos extre- la misma historia y 
mos, James reconoce que la necesidad de acabar ] majes ino 
Caballeros fue crítica hacia el final. “Hubo erunch, P 
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MEALAXIA.. 


LA ANFIGUA REPÚBLICA ACOGIÓ - ] : 
A UN,PAR DE JUEGOS MÁS ; 


Ml Tras el éxito de Caballeros de la Antigua República, Obsidian ian tomó el relevo de 
BioWare para desarrollar la secuela, Caballeros de la Antigua República (The Ssúh. 
Lords], que usaba el mismo motor Odyssey. El juego sigue a un personaje nuevo conoci- 
de como "El Exiliado”, un caballero Jedi exiliado en un momento en que la orden ha sido 
casi aniquilada por.el malvado Sith. Aunque los gráficos eran similares, Obsidian realizó 
algunos cambios en el' estilo de la pionera jugabilidad del primer juego, incluyendo. un 
sistema del grupo más suave y nuevos poderes de La Fuerza. Una vez más se hasaba en 
la caracterización, la interacción y la trama como hilos conductores de la experiencia, 
y las acciones del jugador ahora podían tener influencia directa en sus compañeros de =—— 
grupo. KOTOR salió en 2004 en Xbox y a principios del año siguiente en PC y obtuvo un 
gran éxito en general, pese a las críticas de que era demasiado similar al original. Más 
adelante, en el ES de 2008, BioWare y LucasÁrts confirmaron el rumor de AE 
trabajando en un MMORPG ambientado en la Antigua República. Star Wars: La Antigua 
República salió en 2011 y sitúa la acción 300 años después de los eventos de los dos- 
primeros juegos, cuando otra guerra pone en ¡peligro a la galaxia. Los jugadores podían 

- jugar como Sith o como Jedi, y tenía una complejidad moral'más rica que esta elección 
binaria. Fue un gran éxito en el lanzamiento y ha recibido varias expansiones, pasando 
de un modelo de suscripción a otro gratuito. Todavía sigue funcionando, lo que lo con- 
vierte en una buena manera de sumergirse en la fascinante franquicia Star Wars.' 





























» [PC] Dando una vueltecita por la prestigiosa Academia Imperial. 


CINCO DATOS MÁS, RECIÉN SALIDOS DE LOS 
ORDENADORES DEL HALCÓN DE ÉBANO 


Nunca se barajaron versiones para Gamecube 
o PS2 por la exclusividad con Microsoft. 








» [PC] Hay sitios conocidos en Caballeros, 
como el hogar de los wookies. 


b- pero el juego estuvo terminado “HUBO CRUNCH. PERO EL. vi Drew, que dice: “teniendo en 


Al principio se planteó que el jugador fuese antes del verano, así que no fue JU EGO ESTUVO TERMIN ADO cuenta que fue uno de los éxitos 
A EIN ES tan malo. Pero si nos hubiésemos ( y más grandes de BioWWare, que 












historias de clones quedaban descartadas. Unos metido en el verano, creo que la ANTES DEL VERANO, ASI ganó múltiples premios de Juego 
meses después se anunció la siguiente película: El mayoría nos hubiéramos vuelto QUE NO FUE TAN MALO S del Año y ques sia JE le: AUOtAn 
0 : millones de persona fna- 


EN EA A locos del todo. Salió un juego 


muy potente que tuvo un desa- NOS HUBIÉS EMOS METIDO EN da de los Sue me abia? nta” ] 
Justo antes de que LucasArts contactase rrollo estirado hasta el limite y, sin VERANO NOS HUBIÉRAMOS Tras el lanzamiento, Caballeros 

















con BioWare, James Ohlen y Ray Muzylka se embargo, James tiene todavía cla- SS ” dela Antigua República se con- 
estaban planteando si comprar los derechos de un vadas algunas espinitas: “Hubiera VUELTO LOCOS DEL TODO virtió en un éxito mundial aplas- 
libro poco conocido llamado Juego de Tronos. estado genial conseguir más de JAMES OHLEN tante, y una sorpresa agradable 
esas batallas épicas que son hs para todos los fans hartos de 
Algunos actores de KOTOR aparecieron en clave de por qué Star WVars es increíble”. Á pesar de : La Amenaza Fantasma y El Ataque de los Clones. 





el Mass Effect de BioWare; en concreto, ap mara qe A e di eS es También su puso un alivio, aunque momentáneo, 
Jennifer Hale (Bastila) y Raphael Sbarge (Carth). para BioWWare. "No tuvimos tiempo de sentarnos y 
disfrutar [del éxito)”, dice Drew. “Para entonces, y: 









Buena parte de los personajes de KOTOR e se 2 quedao an  honotzados Sor los imponentes estábamos metidos en otra crisis, con 2 Empi 
ARE REA AI dlestruct s estelares, los Ñ Dragon Age... estábamos con mue has cosas”. 
juego de mesa Star Wars de West End Games. y e a AT-AT de El Imperio € Conta! aca. Aunque Jar dmite que "no tenia ni ces de có- 





Es un análisis algo duro que no comparten ni Greg mo ba a reaccionar la gente”. Greg, productor ejecu- 
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[PC] El combate tiene cosas del sistema D4D de otros RPG de BioWare. 


+2 Lis ar 


ACETIVAÁATE MDOLE ACTIÓS) E 


tivo y cofundador de BioWWare, dice estar “orgulloso 
de todos nuestros juegos. Es dificil lanzar solo un 
asombroso que lográsemnos lanzar 
que la gente ama y que tuvieron 
lal. No hay duda de que Caballeros de 
la Antigua República es uno de los mejores, y fue el 
juego adecuado para el momento adecuado”. 
Al comprobar la gran acogida que tuvo KOTOR, 
LucasArts pensó inevitablemente en una secue- 
la aunque, por desgracia, no se encargó de ella 
BiolWare. “Ellos [LucasArts] daba muy poco tiempo 
para la secuela y nos pareció que no podríamos 
lograr lo que queríamos con ese plazo”, dice Greg. 
“Lo que hicimos fue contactar con la gente de 
Obsidian y asegurarnos de que el proceso iba 
fluido para que los fans pudieran jugar a otro juego 
de la serie”. Ambientado cinco años después de 
los sucesos del primer juego, en KOTOR 2: 
5h Lords bautizado en España como Star VV 


a a y pea Pa A, A A 
dalleros de ja Antigua Hepublica 4: los Señore 
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We are the Outcasts 


Siítllos vengativos lords del Sith intentaban mante- 
ner su poder en la galaxia, y se Iintroducian algunos 
novedades como nuevos poderes de La Fuerza y 
más personajes para el grupo. El motor era el mis- 
mo, así que es un ejemplo de 'más de lo mismo”, 
ero la historia estaba muy pulida y, sin llegar a las 
cifras del original, fue otro éxito en ventas y crítica. 
KOTOR marcó un antes y un después en los 
RPG, que pasaron del aspecto friki de los juegos 
de Baldur's Gate a unos gráficos modernos e Im- 
presionantes, y saliendo del PC, la casa tradicional 
del género. “Creo que es un gran juego, y tuvo un 
impacto en BioWWare y en los RPG en general”, se- 
ñala Drew. "Sí, los gráficos están un poco obsole- 
tos ahora, pero la historia resiste”. La combinación 
de la propiedad intelectual Star WVars, la historia, 
la caracterización y el cambio radical que BioWWare 
llevó a cabo en KOTOR consiguieron que 15 años 
TOR influ- 
vó en lo que quería hacer con Dragon Age y llevó 


- Shunned from 


» [PC] BioWare tuvo libertad creativa para crear 


su propia parcela del universo de Star Wars. 
ES 


the surface for our crimes 
and banished here to the Undercity. We banded together to form 
this village that we might survive in this hostile environment. 


a Star Wars: The Old Republic”, concluye James 
Ohlen. Y estoy muy orgulloso de él. Mi hipo e 

un gran fan de Star VVars, es genial que sea tan 
querido por muchos fans de la saga galáctica”. Para 
Drew Karpyshyn, su trabajo en Caballero. 

de una carrera que abarca las historias € 

ciencia ficción de Mass Effect y Mass 


las que se 
de Star VWars, Darth Bane. Path of Destruction”, di- 
ce. “Llevó mi carrera de escritor un paso adelante. 
KOTOR tendrá siempre un lugar en mi corazón”. 
Tanto si eliges el lado Luminoso como el Oscuro, 
Caballeros de la Antigua República sique siendo 
una aventura brillante, con mundos bellisimos, hé- 
roes valientes, villanos ruines y traiciones desgarra- 


doras. 


“HNuestro objetivo fue siempre crear un gran 
juego”, apunta Zeschuk. Á veces se tarda algo más 
de lo previsto pero si el resultado es así de bueno, 


merece la pena. 





Mi 
DEFINITIVA 





LA GUÍA DEFINITIVA: POLE POSITION 


Con la posible excepción de OutRun, no 
existe ningún otro clásico de conducción en 
recreativa que rivalice en fama y nostalgia 

con Pole Position de Namco. ¿Estás sentado 
MER A o EA TEL 
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» [Arcade] El 
equipo RG no 
realizó su mejor 
ENE 


partida... 


» [Arcade] Si no obtienes la 
clasificación, el juego termina. 


TOP 69310 
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unque ya existian recreativas con vo- 

lante desde 1974, Gran Trak 10 (Atari) 

o Speed Race [Taito), así como palan- 

cas de cambio y cabinets con asien- 
to, no fue hasta 1982 cuando Pole Position refinó 
la experiencia hasta tal grado, que los jugadores 
de todo el mundo catapultaron la máquina a los 
primeros puestos de las más vendidas y jugadas. 
ME O EE e EC 
ses, pero carecía de la estética y el realismo nece- 
sarios. Pole Position superó incluso a la oposición 
más dura, dejando al juego de Sega y a otros com- 
petidores tragando humo en el carril lento. La pla- 
ca arcade homónima de Mamco, con sus capaci- 
PEPE ls A El 
fue el catalizador de esta nueva experiencia. 

Pole Position comenzó en Namco en 1981, con 
la compañía de recreativas japonesa todavia fro- 
táandose las manos tras el demoledor éxito mun- 

dial del despreocupado mas- 
Lap 0700 |] ticador Pac-Man. El objetivo, 
EE ES 
rio Toru Iwatani, era crear un 
juego de conducción arcade 
que reprodujera de la forma 
más realista posible la emo- 
ción de surcar un circuito de 
Fórmula 1, superando a los 
rivales en una carrera hacia 
el podio. Como transmite 
el título, nuestro primer re- 
to era asegurarnos un pues- 
to en la parrilla de salida, 


SPEED Omph 


Omph 


» [Arcade] Una 
larga recta nos da la 


incluso la pole position, gracias a una ronda de cla-  pienyenida a Fuji. 


sificación inédita hasta el momento. 

La carrera daba comienzo con una recreación 
precisa del circuito Fuji Speedway, con el gran 
monte de cumbre nevada omnipresente en la le- 
janía. Las vallas publicitarias salpimentaban los 
bordes de la carretera (conformando un peligro 
extremo para cualquier conductor lo bastante des- 
cuidado como para salirse del asfalto), además de 
a E EEES E 
A EE E a 
Position tampoco era el más complejo de los arca- 
des, sin embargo presentó una serie de fundamen- 
tos pioneros. Fue el primer juego de conducción 
basado en un circuito real, ganándose una brillan- 
te aura de autenticidad y realismo, que se acen- 
tuaba aún más con la presencia de vallas publici- 
tarias con anuncios de compañías tangibles como 
Pepsi o Canon, en un temprano ejemplo de pro- 
duct placement. Pero, quizás, la contribución más 
importante de Pole Position es su apartado técni- 
co. Escenarios a todo color mostraban una belle- 
za visual sin precedentes a medida que los sprites 
escalados del juego (vehículos rivales, vallas y se- 
ñales, además del coche del jugador) se movían a 
toda velocidad. Y, aunque la perspectiva de Pole 
Position, trasera y ligeramente elevada, pueda re- 
sultar familiar hoy en día, en 1982 había pocos jue- 
gos de conducción, si es que los hubo, que involu- 
craran inmersivamente al jugador en una carrera > 
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LAS VALLAS PUBLICITARIAS DE POLE POSITION PUEDEN ds 
RESTAR DIACILES DE APRECIAR A 00 ARE o a A 
AQUÍTENENS LA GUÍA RETRO GAMER DE ANUNCIANTES cabe AA AA A EN 
histórico con sede en Italia y fabricante japonés de cámaras los albores de la industria suprimiese su patrocinio a 
formado con la intervención del y otros dispositivos ópticos. del automovil en 1907. Como partir de los 90. Marlboro es el 
gobierno italiano. Fue adquirido — Canon abrazó la era digital patrocinador habitual en lider de la manada y todavía se 
- por Eni, multinacional italiana y hoy en día sigue siendo un eventos automovilisticos, sus anuncia en automóviles fuera 
» [Arcade] Maniobrar entre dos vehículos rivales de petróleo y gas, en 2003. oferente de la ida: vallas aportan realismo. de Reino Unido y Europa. 


resultará peligroso en el mejor de los casos. 


» [Arcade] Adelantar en rectas es una táctica sensata. 


A A A | TOP 69310 TIME LAP106"82. 
| SCORE | | 
SCORE Z2020 z6 SPEED 195nmr E 21170 41 SPEED 192001 














»- de alta velocidad, generando una sensación de 
avance tan fluida como estable y transmitiendo la 
impresión real de pilotar un Fórmula 1. 

Sin embargo, a pesar de la accesibilidad del 
volante y su modesto cambio de marchas, Pole 
e ESE e de 
sa el conocimiento íntimo del circuito más que la 
conducción temeraria. La ronda de clasificación 
inicial propone una prueba rigurosa para averi- 
guar las credenciales de cada conductor. Para 
» [Arcade] Consigue la pole position y ganarás un buen score. ubicarse en la parrilla de salida, el jugador debe 
alcanzar un tiempo que ronde entre los 73 y los 
58 segundos, lo que nos otorgaría en este últi- 
mo caso la ansiada pole. La carrera principal con- 
siste en cuatro vueltas al circuito, con un estricto 
cronómetro en cada vuelta. Si no llegas al che- 
ckpoint estás eliminado. Recibirás 50 puntos por 
cada cinco metros recorridos además de otros 50 
por adelantar a los rivales. Por cada segundo res- 
tante en el reloj al comenzar una nueva vuelta, 

] E consigues 200 puntos más, lo que garantiza que 
X == cada metro y cada segundo cuenten. Chocar con- 
Í tra un oponente o contra las numerosos señales 
o vallas publicitarias tendrá como resultado una 
hipnótica explosión. Afortunadamente, solo pier- 
des de unos segundos, pero si insistes en colisio- 
nar habrá pocas opciones de alcanzar la meta. 
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LAP 51 moy 
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TOP 69310 TIME LAP 51”46 
SCORE 10020 120 SPEED  Omh 








» [Arcade] Todas las colisiones terminan en explosión. 
Será mejor conducir con más precaución la próxima vez... 























PEPSI MARTIN 


¿Ha habido alguna vez Ya hemos hablado de cigarrillos 
una querra más acalorada y refrescos, ¿qué tal una bebida 
de marcas que: ¿Cual es alcohólica? Martini £ Rossi 
mejor, Coca Cola o Pepsi? patrocinó a diferentes equipos 
(Definitivamente es Pepsi, por ASE NO  E 
supuesto). Durante los ochenta supone sinónimo de deporte. Si 
la batalla de los refrescos fue bien ya no es tan popular hoy 
más encarnizada y Pepsi se en día, el consumo de la bebida 
convirtió en la bebida elegida por parte de James Bond le ha 
por los conductores sedientos. otorgado glamour eterno. 


HI 









Los jugadores de Pole Position podian expe- 
rimentar el arcade en dos sabores diferentes. El 
mueble clásico vertical, con volante y un único 
pedal (acelerador), estaba disponible para salas 
de juego de dimensiones normales. Pero era la 
versión sit-dowmn, con sus dos pedales, asiento de 
plástico duro, altavoces traseros adicionales y un 
da A NEAR ENEE EN 
la que atraía todas las miradas... y las monedas. 
En el manual oficial del usuario se apreciaban las 
diferencias entre la configuración de switchs en- 
tre el mueble vertical y el sitdown, además el fa- 
bricante recomendaba el cobro de una moneda 
más para obtener la experiencia de conducción 
completa, un gasto extra compensado con una 
vuelta adicional y más segundos por vuelta. 

El atractivo de Pole Position reside en su mara- 
villosa simplicidad y en lo impecable de su pro- 
puesta. Las curvas están bien señalizadas, pero 
esto solo supone la mitad de la batalla. Negociar 
estos giros a alta velocidad es peligroso a medi- 
da que el coche derrapa, pero el volante también 
responde a las correcciones de forma precisa. 
Una amalgama de emociones a alta velocidad y 
gráficos inmersivos que persuadió a Atari a licen- 





LA GUÍA DEFINITIVA: POLE POSITION 


LAP 


SPEED 


TIME 
120 


TOP 69310 
SCORE 14020 


» [Arcade] Presta atención a esos charcos de agua 


o arruinarán tu progresión en el circuito. 





PULEPOS] 


¡El 
Pole 
Position 
de Namco en 
Estados Unidos. Junto 
con Dig Dug obtuvo gran 
éxito, y el binomio Namco/Atari 
continuó con Pole Position ll en 
1983. Lógicamente, muchas de las con- 
versiones occidentales de Pole Position fue- 
ron gestionadas por Atari, o alguna de sus divi- 
siones, en un momento en el que aumentaban 
las turbulencias para la compañía de software es- 
tadounidense. Atarisoft se encargó de los ports 
de BBC Micro, C64, Spectrum y VIC-20, mientras 
que Atari Inc publicó los juegos de Atari 2600 y 
5200. Á pesar de los numerosos clones que adap- 
taron el esquema de Pole Position, la mayoría de 
estas versiones vendieron bien, aun careciendo 
de los icónicos periféricos de su referente arcade. 
Cuando la licencia de Atari con Namco expl- 
ró, ciertas conversiones fueron distribuidas por 
Datasoft (USA) y US Gold (Europa). Pole Position 
incluso inspiró unos dibujos animados occiden- 
tales emitidos por primera vez en 1984, pero que 
guardaban pocas similitudes con el juego más 
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¿QUÉNOS OFRECIÓ LA SECUELA? 


El éxito arrollador de Pole Position hizo inevitable la aparición de 
una secuela y Namco no decepcionó a sus seguidores. Si bien los 
gráficos varían ligeramente respecto a su predecesor (los coches tienen esquemas de color alternativos 
y hay nuevas vallas publicitarias) transmite la clara sensación de 'si algo funciona, no lo toques mu- 
cho”. Disponible de nuevo en muebles verticales y sit-down, el mayor atractivo de Pole Position 
IEEE A E E NE AE 
una pesadilla plena de curvas que pondrá a prueba a cualquier piloto, mientras que 
el circuito Test tan solo presenta cuatro curvas abiertas en su disposición oval. 
Además, debuta Seaside, que recrea una versión invertida" del circuito de 
Long Beach en California. Una vez más, Atari adquirió los derechos 
para USA, aunque las versiones domésticas tardaron más tiem- 
po en llegar. Atari 7800 recibió una excelente conversión 
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en 1987 que se incluyó como bundle junto a la con- 
sola. Pole Position les poco más que un ac- 

tualización pero merece ser experimen- 
tada por los amantes del original. 

Final Lap (1987) se considera 
un sucesor espiritual. 










allá 
del títu- 
AECI ES 
tica de carreras. 
Estamos ante un 
importante legado auto- 
movilístico, cuya influencia si- 
gue vigente hoy en día. Ántes de 
1982, los arcades de conducción mos- 
traban cámaras elevadas que no transmi- 
tían el espiritu y la velocidad rompecuellos de 
la Formula 1, distanciando al jugador de la acción. 
Mamco diseñó, posiblemente, el mejor y más icó- 
nico juego de carreras de la historia. Fe 
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¿QUEVERSIONES MERECEN 
SUBIASE AL PODIO? 


ATARI 2600 


Con parte de la pantalla 
totalmente gris y coches 
o 
port no rezuma belleza. Aparte 
de esto los programadores 
hicieron un trabajo admirable a 
la hora de comprimir el arcade 
en esta consola. La sensación 
de velocidad es muy buena. Sin 
lujos pero emocionante. 


a | 


ATARI u200 


La hierba verde ha vuelto 
5200, y aparte de la vibrante 
vegetación, también es una 

de las mejores versiones de la 
coin-op. Aunque carece de la 
clásica voz digitalizada *prepare 
to qualify' del comienzo, la 
velocidad, gráficos y jugabilidad 
se recrean de forma notable. 


— 


ATARI 6-BI 


Similar a la versión de Atari 
5200, el Atari 800 hace todo 

lo posibe por mantener la 
velocidad del frenético arcade 
original, especialmente al 
adelantar. La estructura del 
semáforo de partida y los 
checkpoints no están, además 
de otros recortes. Áun así es un 
juego de carreras creíble. 


Seamos generosos y 
califiquernos a la pantalla 

del BBC *vibrante”, ya que su 
brillante hierba verde es el 
polo opuesto al gris opaco del 
port para 2600. El coche del 
jugador resulta peculiar por 
su borde blanco y se mueve 
como si tuviera artritis. Casi 


que no merece subir al podio. 


INTELLIVISION 


Lanzado por INTV seis 

años después del debut 

del juego. Pole Position de 
Intellivision es el port más 
dramáticamente dispar del 
arcade: cámara más elevada 
y cuatro pistas. Aunque el 
nuevo ángulo resta parte del 
E O E] 


aroma de buen juego. 





ATT 
DE GIRO 
A DERECHA 


A AA A 1 
a programar en un Apple 
Te y no en Spectrum, asi 
que posiblemente Fue. mi 
A A A al EE 


CRAEME DEVINE 2. PRIMER GIRO 


Es imperativo darse un respiro 


1. START 


Asegúrate de estar en marcha corta, los cuando llegues a este primer, 


coches de la CPU saldrán muy rápido. y bastante brusco, giro. Intenta 


o; | 
/. LA LINEA DE META 


Alcanzar la línea de meta te garantiza otros 


Pisale a fondo, te espera una corta pero adelantar coches o mantenerte 


B. REGTA FINAL 


El circuito muestra su gran recta final, 


maravillosa recta inicial. ¡Cambia de al frente antes de llegar aqui. 


marcha tan pronto como puedas! Afortunadamente hay señales 


hora de encomendarte a un rápido 45 segundos para completar de nuevo el que advierten de su existencia. 


sprint hasta la meta. ¡Cuidado con la circuito, a no ser que sea la última vuelta, 


en cuyo caso te felicitamos por haber 


estructura metálica del semáforo de 
salida y pisa el acelerador a fondo! mi ll Un completado una de las carreras más duras. 


3. PRIMERA GURVA 


La pista se relaja en este tramo, 


CONSEJOS PARA CONOCER EL CIRCUITO DE 
FUJI SPEEDWAY COMO LA PALMA DE TU MANO 


así que mantén la marcha larga 
a no ser que te estrelles. Sitúate 
a la izquierda, se aproxima un 
giro brusco a la derecha. Evita 
cambiar marcha o frenar, aunque 


5. CURVA ABIERTA 


Este semicirculo largo y abierto es tanto 


tendrás que reducir velocidad. 


4. HORQUILLA IZQUIERDA 


Esta curva tan pronunciada es la parte más dificil 


una bendición como una maldición. Permite 
alcanzar altas velocidades, pero desviarte 

hacia el lado equivocado causa accidentes... del circuito. Asegúrate de posicionarte en el extremo 
Pl ¡Cuidado con las numerosas señales y pancartas! peña izquierdo de la pista e incluso acorta por fuera de ella 


LL citeatreves. ¡Cuidado con las pancartas publicitarias! 


EXPLOSIÓN 
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El cartucho de VIC-20 presenta La falta de control real para Datasoft/US Gold adquirieron 
ciertos cambios necesarios, las acelerar (la velocidad aumenta la licencia de la coin-op tras 
vallas no existen, por ejemplo, automaticamente) es la los problemas económicos 
pero estamos ante un intento alteración jugable más obvia de Atarisoft. La versión Có4 
más que meritorio de recrear del port, pero Graerne Devine ofrece una cámara más baja, 
Pole Position con la minima realizó un gran esfuerzo, que mucho ritmo y unos sprites 
potencia en hardware. Eso lo compara favorablemente al algo cuadradotes. El control es 
sí, los coches parecen correr resto de versiones. Sensación mejorable y perjudica en cierta 
sobre el agua y la sensación de de velocidad decente y melodia manera a la jugabilidad, pero la 
velocidad es discreta. de clasificación muy festiva. explosión nos encanta. 
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HABLAMOS CON EL RESPONSABLE DE 
VARIAS CONVERSIONES DOMÉSTICAS 


¿Pole Position te ayudó a 
encontrar trabajo en Atari? 

Vi el anuncio en Computing Today 
y llamé. Programé una pequeña 
demo del circuito de Pole Position 
en mi Spectrum, viajé a Slough 
para la entrevista y consegui el 
trabajo. Había hecho Firebirds 
A AS EEE 

para TRS-80, pero Pole Position 
me 'puso' a programar en un 
Apple lle y no en Spectrum, asi 
que posiblemente fue mi primer 
trabajo de verdad. 


MEME IRE e 
original antes de realizar el 
trabajo de conversión? 

Sí, pasé mucho tiempo jugando. 
MENEM la EA 
ahora un Starbucks, que debía ser 
MEE A EA EE EE 
recreativas en aquel entonces y 
una de ellas era Pole Position. 


¿En cuantas conversiones 
participaste? 

Hice la versión de ¿X Spectrum 

y también ayudé en el resto de 
MENDTIEEA ER EA e TE 
forma de renderizar el circuito en 8 
bits. En ese momento estábamos 
Hebe EEN E 
MSX, Amstrad y Commodore 64. 


RAEME DE 









Cada una planteaba 
su propio desafío. El 
MEAR El 
sprites muy limitado, pero oye, 
¡al menos tenía sprites! Amstrad 
[port cancelado] poseía una 
memoria muy lenta, y la versión 
C64 se estaba haciendo en EE.UU. 
en ese momento, sin internet, 
email o Skype ¡Posiblemente 

eso convirtió el port de C64 en el 
mayor reto! Explicar el código 480 
de Spectrum vía telefónica... 


¿Cuál fue el apartado más 
complejo de adaptar? 

El circuito, pero al final resultó 
ser lo más fácil de "hackear". En 
realidad se trata de una serie de 
rutinas de dibujado de líneas, 
cada una un píxel más corta que 
la anterior, comenzando con 13 
píxeles de longitud desde la parte 
inferior de la pantalla hacia arriba, 
y cada una apuntando a derecha 
AE IAE 
curvas. Este 'hackeo” eliminó 
cualquier necesidad de código 

3D de la ecuación. Aparte de eso, 
lo más difícil fue que resultase 
divertido: la aceleración, los giros y 
el cambio de marcha necesitaban 
una respuesta fiable y a 15hz-20hz 
en la versión Spectrum era dificil. 
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VECTREX 





- Y - 


NINTENDO 


Este juego tempranero de PC Desarrollado y lanzado por Namco Museum ha sido 

DOS al menos tiene una cosa la propia GCE/Milton Bradley, replicado varias veces a 
buena: un hermoso atardecer propietaria de Vectrex. Los lo largo de los años y Pole 
para el escenario de la ronda gráficos varian enormemente, Position aparece en muchas 
de clasificación. Aparte de este lógico, repecto al arcade. de estas recopilaciones. Este 
detalle, la sensación de lentitud Sin embargo funciona muy cartucho debutó en 1999 en 
dicta sentencia, aunque hay bien a pesar de su aspecto Nintendo 64. Pac-Man, Ms 
que reconocer la honestidad al wireframe, ofrece un circuito Pac-Man, Galaga, Galaxian y 
intentar recrear los gráficos y diferente, más tortuoso, y un Dig Dug completan la colección 
sonido de Pole Position. sorprendente monte Fuji. de leyendas de la compañía. 


¿Cómo crees que lo hiciste, 
analizándolo en la actualidad? 
Cambió mi vida. Me expulsaron del 
colegio por tomarme una semana 
libre para terminarlo, eso significó 
no ir a la universidad. Atari cerró 
semanas después de completar el 
juego, Jack Tramiel compró Atari 

y los contratos de royalties no se 
respetaron, así que no gané dinero 
con Pole Position. Pero creo que 

el juego en sí resultaba divertido, 
la gente todavía recuerda haberlo 
jugado a día de hoy. 


¿Qué aprendiste al trabajar 
con Pole Position? 

Que tuve un buen ordenador 

para programar, hacer copias de 
seguridad y que soldar es parte del 
trabajo del programador. Debería 
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» Graeme Devine jugaba a la coin-op 
de Pole Position en una sandwichería local. 


haber comentado más el código a 
medida que avanzaba, ya que se 
utilizaba como referencia y nadie 
excepto yo sabía cómo. Esta fue 
también una de las primeras veces 
que aprendi que no todo el mundo 
atu alrededor tiene tus mejores 
intereses en el corazón, incluso en 
empresas que amas, como Átari. 





Para celebrar el 
323 aniversario, 
nos sentamos con 
su creador Matthew 
Smith frente a un 
Ns a rd 
hacemos un tour por 
A A A 
de Jet Set Hilly., 
e A 
del ojo de la 
cerradura mientras 
Matthew comparte 
sus rECUereBe. 
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JE, ¡tuvieras que elegir un personaje de 


Pm. videojuegos que representara la esce- 
“=> | na británica de los 8 bits, Miner Willy 
sería una estupenda opción, y su creador, 
Matthew Smith, el más heroico “progra- 
mador de dormitorio” de la época. Empezó 
programando clones de recreativas para su 
IEA ES IAE EE EE AE El ENEE 
producir juegos de Spectrum, con Styx en 
¡LECERAMETS Ao ESE ES 
mo año en un éxito crítico y comercial. Su 
ENEE lA EE E EA EE 
lista Jet Set Willy, pero su creación le pasó 
factura y Matthew no volvería a producir un 
juego completo. La devoción por los juegos 
EA A OA A MEN EES 
cinación por su veleidoso creador ha perdu- 
ELE EVA E E EA TY 
MERA E PEA de di ler 
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Con el subtítulo “Final Frontier”, esta versión 
añadió 74 impresionantes nuevas habitaciones, 
EME ER EEE AE 
accedía a través de The Rocket Room). Fue 
publicado más tarde para otras máquinas como 
JSW' If con un total de 134 habitaciones. 
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Se añadieron 15 nuevas aboed ones 


incluyendo una llamada Matthew's Next Game, 


que era una estancia vacia con una pelota 
rebotando, posible referencia al "Footy' en el 
que se rumoreaba que Matt trabajaba (o un 
guiño a que no tenía nada tangible aún). 
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Se añadieron dos habitaciones cerca del 
MegaTree: The Cortyard y The Front Lawn. 
[NdT: Memotech fue una compañía inglesa que 
lanzó su propia gama de ordenadores basados 
A E EE O Ts 
RAEE EN ITA TERESA 














MAPA POR CORTESÍA 


DE PAVERO “Me han obligado 


a vivir en horas 
“*normale=” 
Todavia 
programaria 
O ll TN 
intentaria 


dormir de. dia”. 
atHheu Smith 


HMILLY 
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El enemigo en la parte 

superior son dos plane- 
tas Tierra, rodando y chocan- 
do, basado en un episodio 
de Espacio 1999. Creo que 
chocaron dos lunas entre sí, 
sin efectos aparentes.. RG: 
"¡Alguna vez te despertaste 
en el baño tras una noche 
loca?” No, mi Willy es una 
creación original y no está 
basado en nadie. Y niego ha- 
ber dormido en un baño. 


21 
se 


' 
. 
Las 





MASTER BEDROOM 


j El ama de llaves estaba basada en una señora 

L griega que vivia al otro lado de la calle. 5e llamaba 
Marta. No creo que llegara a saber que salía en el juego. 
AG: Su sprite es un poco raro. ¿Que le pasa en el 
pecho?” Sin comentarios. Igual todavía vive ahi. No me 
apetece hablar del tema. 


AC E 


sabia que era una habitación dificil mientras la 

hacia, y deliberadamente la mantuve así, pero sabía 
que era posible. Yo era el único que la testeaba... bueno, 
Alan pudo jugarla mientras hice una pausa para mear. Á 
veces tenía que parar del todo mientras él se satisfacia. 
Es la única forma de describirlo. Venía, se sentaba detrás 
de mi... y me ayudaba. RG: “Define “ayuda”. Un copiloto, 
principalmente. Y nunca de gran ayuda. 
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Sí A RG: ci te diste cuenta de que habia un bug?” 


A 

th" T Como 40 años después. Creo que fue Cameron Else 
el que arregló los bugs. Ganó el champán y el paseo en 
helicóptero con el que se premió al primero que se acabara 


el juego, aunque Alan Maton, director de Software Projects, 


me dijo que aceptó el premio en efectivo en su lugar. Sea 
como sea, Tommy Barton, el otro director, se lo desgravó. 
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() Hay un barril rojo con tres X, asi que, obviamente, es 
cerveza Watneys. Tenía una navaja sulza, asi que la 
meti. Lo de dar ocho vidas fue una decisión que tomé cuando 

vi que tres no eran suficientes, y pensé “¡qué número va 
bien? ¿Cuánto espacio hay en la pantalla?”. Ocho estaba 
bien. Es un número de la suerte en China. Y en electrónica. 


E 3 tm are Room 
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Posiblemente fue una influencia de Pink Floyd, aunque 
también simplemente me pareció que transformar a 
Willy en cerdo era divertido. Tuve la idea de que la ruta que 
tomabas dependia de tu habilidad, porque hay algunos saltos 
complicados aqui. RG: “¿Solias tener pesadillas?” Buena 
pregunta. No recuerdo. Dormia bastante bien porque tendía 
. 8jem... estar cansado y emocional. 


Creo que en 
un momento 





respiro durante el 
desarrollo, planeé 
darle un ritmo más 
rápido, haciendo 
que tuvieras que 
salir del agua 
saltando para no 
quedarte sin 0xl- 
geno, pero acabé 
cambiándolo. Asi 
que no puedes 
ahogarte. 


PE 





1 AG: “¿Es una referencia a EE.UU?” No, no tiene nada 
que ver con el Ala Deste de la Casa Blanca. Está 
basado en una casa de campo inglesa, aunque la Única que 
había visitado había sido en una excursión escolar a Speke 
House (cerca del aeropuerto de Liverpool). Tenían una col- 
cha de cama de tres metros hecha con pelo de gato. 
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HEST HING ROOF 


1 Supongo que deben ser setas eso del tejado. O 
quizás árboles pequeñitos. Con el papel cuadriculado 

en Á3 solta hacer seis habitaciones juntas, dos de lado y 

tres hacia abajo. Tenía un plan maestro para hacer todas 

las habitaciones en papel, pero el perro se meó en el. 

El mapa es como un cuadrado, pero como en una tabla 

periódica, hay algunas “excursiones”. 
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| "7 Me gusta esto, y me gusta el MegalTree incluso más 
20 con las hojas de pino. Solo pensé que un árbol mola- 











% RG: “¡Que hace esa gelatina en un dormitorio?”. 

% «Ah, no había plan. Dibujaba cosas primero y luego 
decidía si me gustaba. Hacia los prototipos en papel cuadri- 
culado, de 16 por 16, pero solo los animaba cuando estaban 
en pantalla, y algunas cosas no quedaban bien al rotarlas. 


Asi que seguía dibujando mierdas hasta que funcionaban. 








Eso que se ha estrellado en el techo es el avión 
de Zzo0om. Conoci a John Gibson, autor de ¿zoom 
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A A => ME == a 


44 Ah, ese es Dave Ward, futuro jefazo de Ocean. Lo 

% inclui por las risas y para molestar. Hice para él un 
clon de Pac-Man, Monster Muncher para VIC-20, cuando 
dirigía Spectrum Games Ltd. Fue un buen curro, quinientas 
libras por tres horas de trabajo. RG: “¡Sabia Dave que ese 
sprite era el?” Nah, y si pregunta, no es el. 
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La cara roja no 

está basada en 
nadie, aunque supongo 
que me vela a mí mismo 
como un artista o más 
bien como un inventor. 
Hacia el programa y los 
gráficos eran útiles a mi 
propósito. Eran lo que 
yo vendía, o al menos lo 
que lo hacia atractivo. 
Y eso no es una tela de 
araña. ¡Es una espiral y 
una bruja! 
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1 2 Eso son unas pinzas y lo otro son unos 
1% 050s pequeñitos sujetando botellas. 


ria. Por eso que meti la pantalla de Endor en Manic Miner. 
¿Soy ecologista? Solo al estilo de los Verdes, que quiero 
eliminar al 90% de la población [Matt rie como un maniaco 
mientras nos escabullimos a la siguiente pantalla]. 


y jugué a juegos de Imagine, el sello de Liverpool. 
Brevemente. Porque la mayoría eran una mierda. RG: “¿Es 
el helado un quiño a los recreativos del paseo maritimo 
de New Brighton?” Nah, es un guiño al helado. 


“¡Por qué?”, te preguntarás. “¡Por qué no?” 
Yo metía cosas, y si nadie tenía una buena 
razón para que no aparecieran, se quedaban. 
RG: ¿Quién es el enemigo rojo? Tu madre. 





É 
NUÚMEN LUN] 


1 Eso es un Blue Meanie del Yellow Submarine de los 
Beatles, y eso es un oso con un mono puesto, como 
Rupert. RG: “El titulo es un chiste a costa del eslogan de 
Imagine. ¿Que sentiste cuando se popularizó?” Era inevita- 
ble, y para entonces yo ya había perdido el control también. 
No tenía mucha fe en el futuro de nuestra compañía. Estaba 
rodeado por gente que me pedia movidas 24 horas al día. 
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ME MUST PERFOKM 
A DUIRKRAFLEEG 


1 En origen se llamaba “El gran foso”, hasta que lo cambié 

a un guiño a Los fabulosos Freak Brothers. Todos los 
nombres de pantallas son mios, pero le preguntaba a gente 
si creían que eran divertidos. El pequeño pliegue en la cuer- 
da fue un error de cálculo pero me gustó, así que lo deje. 


I'M SURE I'VE SEEN 
THIS BEFORE. 


", Esto era yo diciendo “Mira, puedo hacer un plagio de 

£ Hunchback más parecido al original que el port oficial, 
que cuesta 5,95 libras, y esto es solo una porción de un 
juego mucho más grande”. RG: “¿Alguna vez se lo llegaste a 
enseñar a la gente de Ocean?” Qué va, por entonces aún no 
Iba a eventos, estaba bastante encerrado. Programaba la 
mayoría en casa, y luego ¡ba directamente de alli al trabajo. 
Cuando estaba en casa, me acosaban aquí, cuando estaba 
en el trabajo me acosaban alli. No habia escapatoria. 
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A 
UN THE ROOF 


El título es de una canción de Carole King. Eso es un 
conejo. Salta en un lado y hace piruetas en el otro. 
supongo que queréis saber si alguna vez tuve un conejo 
bailarín, ¿no? Sí, tuve un conejo. Bueno, no diría que "tu- 


collected 


E 
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A 4 
UP ON THE BATILEMENTS 


1 1 Por supuesto todo el techo sale de Hunchback. Ese 
¿le? juego no funciona sin flechas, sería una serie de 
saltos sencillos, así que las programé, y acabé usándolas 
también en otras pantallas. Y no siempre funcionó. 





ve”. Simplemente nos estábamos viendo [risitas]. 


RESCUE ESMERELDA 


Vale, sí, Esmerelda no es un pibón, pero solo tenia 
= Un puñado de pixeles. ¡Que querials que hiciera? 


o 
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Tiene cara. Y coletas. 
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Podría estar ba- 
sado en la Torre 


Mersey), o en la Torre 
Inclinada de Pisa. Ese 

es sin duda Weed, de 

la serie infantil Bill and 
Ben, pero con pies. RG: 
“¿Por que si saltas fuera 
de la parte superior de la 
pantalla te sale la pan- 
talla secreta de la lico- 
reria, The Off Licence?” 
Conspiración. O un error. 
Posiblemente lo segundo. 





UN TOP OF THE HOUSE 


" Todo muy escaso, ¿no? No tenía tiempo para rellenar 
= Le todas las pantallas. Esa bandera es la del Pabellón 
Rojo y ondea arriba y abajo, supongo. Tampoco es que se 
vean muchas banderas como esa en “Surbiton-On-Sea', 
donde se supone que está la casa, ¿no? Qué más da. 





TO_ THE 
KITCHENS - 
MAIN 

3 1AIRMAY 


¿ á Creo que me es- 
forcé más de lo 

habitual en esta pantalla. 
Hay pollos y huevos, un 
cuchillo de carnicero en 
la pared y eso podria ser 
una bola de discoteca. De 
haber tenido el sprite de 
una cabra lo habria pues- 
to. RG: “¿El título tiene 

la intención de orientar 
al jugador?” Esa era la 
intención: dar una pista de 
lo que estaba por venir. 


AER FIFA] 


o E 1 O 


HEST UF KITCHEN 


Fb Debo haber nombrado al chef Ándré porque después 
hice un juego de BASIC para C4VG, Andre's Night 0Ff, 
protagonizado por*El chef de la mansión”. Lo programé en el 
Spectrum, no en Tandy, y es posiblemente lo más largo que 
he llegado a programar en un auténtico Spectrum. Cobré 50 
libras por página, que es lo que le pagaban a todo el mundo. 


BACK DOOR 


É Obviamente, habla espacio para poner cosas, pero 

no lo hice. Podría decirse que no está acabada. Hay 
muchas pantallas así, viéndolas ahora. Es que me estaba 
quedando sin fuerzas. 


e AA Al Ns Ll E O — 


Á 
COLD STORE 


,, PEse helado y ese pingúino podian haber salido de 

- Manic Miner, aunque no me llevé demasiadas cosas 
a este juego, si es que lo hice con algo. Cuando Derrick 
Rowson hizo ¿SW 1 me dijo que empezó de cero porque 
yo no le había dado el código fuente. Descubrí que no era 
propiedad de la compañía y lo quarde celosamente. 


A O O O 


KITCHEN 


¿5 chef estaba posiblemente basado en Johnnie 
Cradock, marido de Fanny Cradock, y puede que 
haya algo del chef sueco de los Muppets. Pillo la mayoria 
de mis referencias culturales de la tele, supongo. Esto 

es basicamente Wacky Ámoebatrons de Manic Miner en 
dos pantallas. 


BACK STAIRHAY 


¿ ¡ Esta es una de esas pantallas que llamaría “de relle- 
Pno”. Y eso no es una pera, es un huevo. RG: "¿Seguías 
programando de noche, como con Manic Miner?” La gente 
que me acosaba me forzó a trabajar a horas “normales”. 
seguía intentando programar de noche y dormir de día, pero 
me despertaban. Lo que significaba que no conseguía dormir 
nada, básicamente. Eso me rompió un poco. 


Una casa de 

campo nece- 
sita mantenimiento, 
y un almacén de 
herramientas. RG: 
¿Estaba influido 
por Mellors de El 
amante de Lady 
Chatterley?” No, por 
Fawlty Towers. 
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El 


THE BEACH 


z El alcantarillado se desbordó aquí la semana pasada 
y tuve un recuerdo nostálgico de la playa de New 

Brighton en los viejos tiempos. Como solían decir, “No vas a 

nadar a New Brighton, simplemente vas a dejarte llevar”. 
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Bagdad e de o <del A PR mio mid 
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Me preguntaron acerca del rumor de que si esperabas 


hasta las 11.45 PM, una balsa te llevaba a una Isla, y 
me nequé a confirmarlo o desmentirlo. Lo que se interpretó 


como que había un 50% de posibilidades de que fuera cierto. 


Pensé en que sucedieran cosas a distintas horas, como que 
los graficos cambiaran cuando se hacía de noche o que ce- 
rrara la licorería. Saber cuándo cerraba la licorería era uno 

de los principios que gulaban nuestras vidas. 


THE 
SECURITY 
GUARD 
E RG: “El jugador 
ve el camino de 
abajo mucho tiempo 
antes de que pueda 
llegar hasta él” Sí, me 
gustaba anticiparme 
a lo que podía venir. 
Como en el pasadizo 
secreto en The Wine 
Cellar (que tienes que 
atravesar para llegar 
a esta pantalla)... A 
todo el mundo le qus- 
ta encontrar secretos 
como ese, ¿no? 
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18 
THE MINE CELLAR 


E! ¡La salida secreta! Una vez descubri que podía andar 
atraves de las escaleras, quise hacer algo con eso. 
RG: “¡Es la larga nariz de los monjes es un comentario sobre 
la discutida naturaleza de la religion?” Posiblemente. Y hay 
monjes en un sótano con vino, las narices largas ayudarían. 


Times 





No queria 

decir que me 
podía permitir un 
yate. Solo estaba 
contando una his- 
toria... sobre un tío 
con suerte que dio el 
campanazo. Cuando 
Jet Set Willy salió 
sospechaba que iba 
a ser rico. Falsas 
expectativas, al fi- 
nal. Creo que lo pete 
durante un breve 
periodo de tiempo. 


FORGOTTEN ABBEY 


45 Siesta pantalla parece abarrotada es porque me es- 
| force mucho para que lo fuera. Álgunas pantallas las 
hacia sobre la marcha, y con otras pasaba mucho tiempo 
trasteando. Pero como me acosaban para que acabara, al 
final hice un bloque de seis pantallas en papel y las progra- 
maba según las iba dibujando. 
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ENTRÁNCE TO HADES 


E Había pantallas cuidadosamente diseñadas para 
que cuando entraras estuvieras a salvo hasta que 


te adentrabas en ellas... pero esta era una cosa distinta. 
Sabia que perderias todas tus vidas aqui. Por las risas, e 
hice ese enorme sprite, sin saber si lo conservaria. RG: 
“¡Es Eddie, la mascota de [ron Maiden?” Vas a tener que 
consultar con mi abogado acerca de eso. 












UNDER THE DRIVE 


E ¡Eso debe ser un Dalek bailarin, o quizás es Sputnik, 
0 el robot de... RG: “Perdidos en el espacio. ¿Tienes 
enemigos favoritos en el juego?” Me gustan como la 
mitad. Para ser sinceros, creo que los sprites están más 
acabados que algunas pantallas. 


AT THE FOOT OF THE MEGATREE 


á El juego Megatree iba a salir para Spectrum, pero 

entonces me dijeron que lo hiciera con un par de pro- 
gramadores de 064, y ellos tenían sus propias ideas acerca 
de lo que querían hacer. Nunca llegamos muy lejos, para ser 
honestos. Nah, no creo que nunca llegaramos a jugar a Jet 
Set Wi!ly juntos en Holt Rd. Ni siquiera puedo decir que juga- 
ra a mis propios juegos una vez que estaban hechos. 


CUCKOD"S NESI 

d Esta es peliaguda. Cuando haces una pantalla dificil, 
a todo es relativo. Mienes que pensar cada detalle, pero 

solo en un área pequeña, que es donde tienes que saltar. El 

titulo de esta pantalla no tiene nada que ver con la sitcom de 

los 70 El nido de Robin, aunque me gustaba Tessa Wyatt. 
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90 ; 
TREE KUOT 


E RG: “Parece posible salir de esta pantalla a una 

F habitación no usada, según el codigo. ¿Era una de 
las cuatro “habitaciones perdidas”? Creo recordar que 
andaban por el tejado, pero quizás una de ellas estaba por 
aquí. RG: “¿Que había en las habitaciones perdidas?” No lo 
sé. Creo que había una chimenea en una de ellas, y encima 
de esta iba a poner otra habitación. 


UN A BRANCH OVER THE DRIVE 


dd Hice pantallas con distintos colores de fondo para 

buscar variedad, pero daban problemas, así que me 
limité básicamente a las pantallas negras. Cualquier otra 

cosa habria sido sadismo. 
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$4 ¿ 
THE DRIVE 


dl sí, es un huevo gigante. ¿Por qué no 
* puse un coche? Nah, nadie conduce 
en una carretera... simplemente, está ahi. 


Ll 


INS IDE 
THE 
MEGA TRUNK 


á 7? ¡Ah, Little 

Weed está de 
vuelta! RG: ¿Se fumo 
"algo" durante la 
creación de Jet Set 
Willy?" Nah, creo 
que por entonces bá- 
sicamente bebía. Es 
justo decirlo. 


A a A A 


RARA 
TRER 10P 


1] La idea de meterse en un tronco y escalar hasta la 

2 parte superior aportó cierta sensación de escala 

[...]. Experimente con el scroll en Spectrum más tarde con 
Zombie Chickens, pero los sprites eran mucho más grandes, 
con autobuses completos haciendo scroll y tú corriendo 
para no perderlos. Hacer scroll con personajes completos es 
muy fácil. Es el scroll bueno lo que resulta dificil. 


E 
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“RG: ¡Sabías que un juego de 016 copio este titulo No sé si eso de abajo es un conejo o un canguro. ¿Cual AG: “¡Este nivel estaba basado en un puente real 
46 incluso incluyó un sprite de Miner Willy?” Bueno, es la diferencia, de todas formas? Y lo de esa cara no es en Liverpool?” No, lo siento, no hay ningún sitio alli 

obviamente no soy quien para protestar, que he plagiado una barba, es una cabeza con seis patas. 51 quieres llamarlo donde puedas poner una placa azul. Creo que esta es la 
Hunchback y he cogido ideas de juegos como Miner 2049er un virus caradura, es cosa tuya. única pantalla donde aparece ese platillo volante. 

o Donkey Kong. Había casi una cultura a favor de compartir. 















, Y L Ie IL : PEL Ñ ha a As | 

do Doce ítems.. == É == | = 5 A 
+ ¡esto es AE — AA A e Pront 

Aquí es donde hay que = j 
irdespués de una fies- 
ta. Tendría que haber 
puesto un perro peludo. 
¿Es eso lo que hice a la | V ci 
mañana siguiente? Mira, (PA ió a ME FROMI LUODOR 
esto es un personaje | E E E E A A > E ¡Aquí no hay nada! Bueno, hay un objeto. Una habi- 
ficticio. Esto no es auto- e tación de mierda, ya sabéis, una habitación vacía que 
biográfico. Aunque me a a solo me llevaria una hora más o menos de tiempo desde el 
pegaba unas buenas bo- ge” Time primer borrador... aunque me gusta esa textura de mármol. 
rracheras por entonces. ss » L Lo de recolectar 83 items no fue idea mía cuando comencé 
AG: “¿Cuál era tu bebida E (e ! a programar en 1983. Se suponía que habia 64 habitaciones, 
favorita?” Coñacenco- MM m . pero no podía entender por qué las últimas cuatro no funcio- 
pa de balón, por favor. E == naban, asi que se suponía que debía haber más objetos. 
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BALLROOM MESI 


Hay un tramo superior y uno inferior pero no, no estoy a! y No E nadie Bailando en la pista porque la fiesta se E Aquií sí hay algo de baile... sobre la mesa. $1, eso 
diciendo que esté copiado de Pitfall. He visto ese jue- + fe ha acabado. Sí, yo hice toda la música del juego, pero 2 debe ser un conejo. Está meneando la cola. No puede 




















go pero no lo he jugado. Nunca tuve una Átarl. tenía la partitura de Claro de luna. Alguien la había simpli- ser un canguro. Posiblemente reutilicé una cinta transporta- 
ficado, así que usé ese arreglo y lo simplifiqué todavía más dora para la mesa. 
para el Spectrum. 
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inglesa, que impusie- UA => 


ron la religión, ¿no? No 


puedes tener una casa Se 1 A E 
en el campo sin capilla. e | 










Creo que tenía distintas ideas sobre qué hacer aqui. 
Estaban poniendo ] Ese camino podía llevar a algún sitio. Tal y como esta, 
en la tele Retorno a | | solo puedes saltar a una muerte segura. Pero sin la opción 
Brideshead y me im- de morir, ¿cómo sabes que estás vivo? (rie sinlestramente). 
presionó mucho. 
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Halfway Up tihe East Lall 


HALFHAY UP THE EAST MALL PRIESI5" HULE EMERGENCY GENERATOR 


56 AG: “¿El único uso que haces de una cinta transporta- E RG: “¡Está basado en el Priest Hole de Speke Hall?” E ¡| Si hay un cerdo sobrevolando una central eléctrica, 
dora en todo el juego y lo que hace es llevarte hacia ¿Cómo sablais que habia estado en Speke Hall? LP esto tiene que ser Battersea. Nací en South Norwood, 
la muerte?” ¡Áhi esta la gracia! Siempre tienes más ideas ¿Habéis tenido acceso a mi historial educativo? RG: Nos un distrito al sur de Londres, así que no, nunca estuve cerca 
de las que acabas usando. Para Manic Miner, tuve la idea hablaste de eso hace un rato, antes de empezar a beber de Battersea, pero esto es “Surbiton-0n-Sea', lo que indica 
de agua fluyendo por las pantallas. Debería haberla olvidado — absenta.“Ah, sí. Es posible que esté relacionado. Una cosa bastante que es una zona al sur. 
cuando llegó el momento de ponerme con Jet Set Willy. que nos enseñaron sobre la aristocracia era que se asesi- 

naron unos a otros por estar en el lado incorrecto del ca- 

tolicismo. ue debe ser por lo que no estamos autorizados E El 

ahora para colgarlos de farolas. Ya han sufrido bastante. 
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ara tete THE ATTIC 


E | 5 No estaba al tanto 
ms collected 90562 Tims 3:89 Eur | del bug del ático, 


pero creo que esta es- 
taba cerca de una de las 
habitaciones “muertas”. 


DR JUNES MILL NEYER SS E pe o pS q Hice la cabeza de Pac- 


A > mE: E a 7 ae Man y le añadi el cuerpo 
BELIEYE THIS A A A Y de ciempiés. Parece muy 





5 RG: ¿Es esto una referencia al Mito de Jones” pos- ¡E m ajetreado, ¿no? El juego 
tulado por el filosofo Wiltrid Sellars?” Nah, yo no estaba casi acabado, 
leía esas cosas. Aunque suena muy plausible. Lo siento, no ; i | | no paraban de meterme 
he estudiado filosofía. Querían que fuera a Oxbridge, pero - e | , prisa... [larga pausa, y 
habría tenido que sacar mejores notas. RG: “¿Quién es el Dr. entonces, muy alegre- 
Jones entonces?” Un personaje ficticio. No habia visto las e mente] ¡bueno, había que 
peliculas de Indiana Jones cuando hice esto. Es que des- iS acabar de alguna manera 
pués de Smith es el nombre más común. y nadie es perfecto! 
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¿Para ] os nj Animal | Crossing es como/ A, 
tener nuestra propia casa en un pintoresco A Y 
"pueblo. Un remanso de paz al que, a pesar de. | 
ho llevar más de 25 años yendo, todavía volvemos a 
menudo o para e al nos 'gusta tanto. 
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Animal Crossing es mucho más que una 
serie de videojuegos. Su propuesta nos 


permite disfrutar 


compartir una vida 


alternativa repleta de emociones 


na de las caracteristicas que siempre 
ha marcado profundamente el “es- 
piritu Nintendo” es su afan por unir, 
por convertir sus titulos en una expe- 
riencia que impulse a los jugadores a disfru- 
tar juntos, a compartir. Durante los últimos 
40 años, y ya desde la Color TV-Game 6, la 
primera consola doméstica que Nintendo lan- 
zó en 1977 y que incluía en su memoria interna 
Light Tennis, una variante del Pong de Atari com- 
patible con dos jugadores, la compañía ha busca- 
do nuevas fórmulas con las que exprimir a fondo 
sus máquinas. Y lo que es mejor, sablendo slern- 
pre cómo suplir las limitaciones técnicas inheren- 
tes a la época con ideas realmente ingeniosas. 

Uno de los visionarios que explotó al máximo 
esta filosofía fue Katsuya Eguchi, quien, tras tra- 
bajar más de una década junto al maestro Shigeru 
Miyamoto en títulos como Super Mario Bros. 3, 
Super Mario World o Star Fox, quiso derribar otra 
barrera de los títulos cooperativos de finales del 
siglo XX: la que obligaba a los jugadores a estar 
frente al televisor en el mismo lugar y tiempo. 

En una época en la que ya una cas! agonizante 
Mintendo 64 y una recién nacida GameCube ca- 
recian de posibilidades Online, Eguchi pensó que 
sería genial que los jugadores tuvieran la posibili- 
dad de interactuar en un mismo universo aunque 
sus horarios y quehaceres diarios les impidiesen 
coincidir fisicamente de forma habitual. Este in- 
teresante concepto desembocó finalmente en la 
primera entrega de Animal Crossing, que llegó a 
las Nintendo 64 japonesas en abril de 2001 y, a 
finales de ese mismo año, obtuvo un merecido 
éxito en el pals nipón gracias a su versión mejo- 
rada para GameCube. 

La propuesta del título, a la que definieron co- 
mo "juego de comunicación”, era, a prior, muy 
sencilla: hacer que hasta cuatro jugadores pudie- 
ran hacer su vida por separado en un mismo pue- 


» [GameCube] Animal Crossing para Gamecube mejoraba y 
ampliaba distintos aspectos de la versión de N64, Gracias a 
ella, la propuesta llegó a occidente y alcanzó el exito. 


blo habitado por animales antropomórficos, pero 
que las acciones de todos ellos repercutieran en 
el día a día de los demás. Una de las claves pa- 
ra que esta Idea funcionara requeria que el tiem- 
po transcurriera siempre de forma “real”, algo 
que se consiguió incluyendo un reloj interno en el 
cartucho de N64, o, a través del que montaba las 
“tripas” de GameCube. Ásí, un jugador podía de- 
jar una nota en el buzón de otro por la noche pa- 
fa que, a la mañana siguiente, éste la leyera y le 
hiciera una compra, aprovechando que la tienda 
de Tom Nook ya estaría abierta. 


a Idea era genial, pero, como siempre, 
los jugadores encontraron la forma de 
convertir esta mecanica en algo magi- 
co. Existen cientos de anécdotas e histo- 
rias que trascendieron y calaron muy hondo entre 
la comunidad, como la del chico que, un día, Ims- 
tó a su madre, enferma de poliomielitis, a descu- 
brir los videojuegos con ÁAnimal Crossing. Á ella 
no solo le enamoró aquel pueblo a primera vista, 
sino que continuó jugando sin parar incluso lo 
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“ARAL CROSSING 


ha a 


Son el eje de nuestros más de 25 
años de mudanzas y aventuras 


ba A INE 
+ CROSSING 


E Gamecube Mi 2004 
A S Ed MEELELES ICO ET 

¿0 20-2 llegada a Nó64 en Japón, 
Nintendo relanzó en 2001 la primera entrega de 
Animal Crossing en Gamecube. tres años más tarde, 
el juego llegó a Europa y nos sorprendió con sus 
originales mecánicas, que sentaron las bases del 


resto de títulos que le sucedieron. 
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o 0 RE ANIMAL 


PL CROSSING 
Y WILD WORLD 
2 HINDS 2006 
“ Enuna época en la 
que NDS estaba en 

lo más alto, la portátil supo sacar partido a sus 
caracteristicas para ofrecernos una genial entrega, 
ME EE En E EEE NENENE 
posibilidades de conexión a internet. 


ANIMAL 
CROSSING LET'S 
GO TO THE CITY 

Wii Mm 2008 
EE 
salpicó de refilón a Animal Crossing, que recibió 
una entrega conservadora en su desarrollo, pero 
con algunos añadidos muy interesantes, como el 
control con el Wiimote o la posibilidad de abandonar 
nuestro pueblo para visitar una ciudad. 


- [ANIMAL 

-- CROSSING 

NEW LEAF 

E IE 

En 3DS nos convertimos 
por en alcalde de nuestro pueblo, lo que nos 
permitio, además de realizar nuestras tareas 
habituales, levantar edificaciones o promulgar 
ordenanzas. Por su parte, las opciones multijugador 
aumentaron notablemente gracias a StreetPass. 


1 ANIMAL 
FE CROSSING 
| NEW HORIZONS 
E ud] 
RE E E 
la serie es, sin duda, la que que más novedades 
EE E E EEES 
exteriores con muebles a construir objetos con los 
recursos naturales que hallamos en la isla, New 
Horizons es todo todo un paso adelante en la saga. 
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ANIMAL CROSSING: AMIIBO FESTIVAL 


m En 2015, la saga convirtió nuestras Wii U en el tablero de 

unas entretenidas partidas multijugador protagonizadas 
EAS EA EA 
' dados para conseguir felicipuntos y bayas con los que com- 
prar edificios u objetos para decorar el pueblo. 
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AC: HAPPY HOME DESIGNER 


ERE E E E A ES 
off centrado en la vertiente decorativa de Animal Crossing. 
Nuestro trabajo consistía en decorar el interior y exterior 
de las casas de los habitantes del pueblo, a los que tarn- 
bién asignábamos trabajos en distintos negocios. 






Animal Crossing también ha dado pie ha propuestas que se 
alejaban de su estilo principal. Estas son las más notorias: 











ANIMAL CROSSING: POCKET CAMP 


mA finales de 2017, la serie se tue de acampada a los dis- 
positivos móviles con gran éxito. Sus claves: una genial 
adaptación de gran parte de las mecánicas clásicas de la 
serie a la pantalla táctil y un buen número de novedades 
exclusivas pensadas para un amplio perfil de jugadores. 





La saga Animal Crossing siempre ha sabido 
evolucionar en sintonía con las nuevas 
máquinas que iba lanzando Nintendo 


cuando su hijo ya había perdido todo interés 
por el juego... Año y medio después de fallecer, 
su hijo recordó el juego y cargó su partida. Todos 
los habitantes del pueblo le preguntaron por su 
madre, ya que hacia mucho que no la veían. Y al 
entrar en su casa descubrió un montón de rega- 
los y cartas que su madre se había dedicado a re- 
colectar para él durante los anteriores meses. 

Esta potente historia es solo una de las mu- 
chas que podemos encontrar sobre la saga 
Animal Crossing. Aunque la idea principal es 
siempre parecida: mudarse a un pueblo, realizar 
trabajos para obtener bayas con las que ampliar 
nuestra casa, Interactuar con los vecinos y parti- 
cipar en actividades secundarias, como la pesca, 
su trasfondo social e incluso político es inmenso. 

Por ejemplo, el hecho de que nuestra misión 


AS ae 


PARA en 


inicial sea trabajar a destajo para pagar la hipote- 
ca de nuestra a casa a Tom Nook ya tiene unas 
implicaciones evidentes, pero también descubrir 
cómo cada personaje tiene una personalidad pro- 
pla, que varía según nos comportemos con él, o 
que la comunidad al completo reacciona al calen- 
dario, como cuando, el 31 de octubre, todos ce- 
lebran Halloween disfrazándose o, el día de nues- 
tro cumpleaños, nos montan una fiesta. 


Fon cada entrega, Nintendo ha ido pu- 
liendo y ampliando estos pilares. Y 
sabiendo siempre cómo sacar todo el 
partido a sus nuevas maquinas. Por 

ejemplo, la segunda entrega de la serle, Animal 
Crossing: Wild World, puso de largo las opcio- 
nes online gracias a la tarjeta Wifi de NDS, cuya 





doble pantalla también se integró a la perfección 
para potenciar la experiencia de juego. Más ade- 
lante, y con la llegada de Wi, Ler's Go to the City 
nos permitió apuntar nuestro Wiimote al exterior 
y abandonar el pueblo para viajar hasta la plaza 
comercial de una ciudad. En este lugar, al que ac- 
cedlamos directamente desde una parada de au- 
tobús, podíamos adquirir un buen surtido de los 
más de 2000 objetos que usábamos de decenas 
de maneras distintas en el pueblo. 





UNOS VECINOS MUY PECULIARES 


ALDEANO 

mM Eljugador, o 
aldeano, debe iniciar 
su vida en el pueblo 
desde cero. Siempre 
varía su aspecto inicial 
en cada entrega, 
aunque, podemos 
personalizarlo a 
nuestro gusto y elegir 
su nombre y género, 








TOM NO0OK  - Pe he 





prosperar. ¡Es a él a 
quién debemos pagar 
nuestra hipoteca! 


TOTAKEKE GRACIELA 
a De dueño de una Mm Este perrete amante Ml Otra que no se 
tienda a propietario ay dela música y de pierde una. Á Graciela 
de una inmobiliaria. Ao rebelde fue la hemos visto en 
Este mapache ha 24 el primer animal en todos los juegos 
aprovechado bien hablarnos en Animal principales de Animal 
su vida en Animal Crossing. Desde Crossing. El tiempo 
Crossing para entonces, no se ha pasa por ella, pero no 


perdido ni una sola 
entrega. Si le ves, 
¡pidele una canción! 


su buen gusto en lo 
que a tendencias de 
moda se refiere. 
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» [NDS] Wild World fue el estreno de Animal Crossing en 
portatil. Su recepción fue excelente, convirtiendose en uno 
de los juegos más vendidos de Nintendo DS. 











» [Wii] El control por movimiento gracias al Wiimote fue una 
de las principales novedades de AC: Let's Go to the City. 


Ya en 2013, y con 3D0S en el mercado, la portá- 
til recibió la entrega más completa de su historia 
hasta ese momento. ÁAnimal Crossing: Mew Leaf 
sorprendía ya desde su inicio, cuando, nada más 
establecer nuestro hogar en el pueblo gracias a 
la inmobiliaria de Toom Mook, sus habitantes nos 
nombraban alcalde. Este nuevo puesto sumaba a 
nuestras tareas de convivencia habituales un gran 
número de responsabilidades. La más Iimportan- 
te, sin ninguna duda, era la de encargarnos de 
los proyectos municipales, o lo que es lo mismo, 
de la construcción de nuevos edificios y estruc- 
turas. Desde el alumbrado de las calles, pasando 
por puentes o, Incluso, a una planta del museo 
en la que montar nuestras propias exposiciones, 





FRAN 


Mm El trabajo más 
importante de este 
adorable gato es hacer 
varias preguntas al 
jugador al inicio del 
juego, o lo que es lo 
mismo, ayudarle a 
elegir su nombre y 
género. Un tipo la mar 
de útil y diligente. 



























» [305] En AC: New Leaf las opciones de 
personalización aumentaron notoriamente. 


las posibilidades eran enormes. Una sensación a 
la que también contribuía poder promulgar orde- 
nanzas que marcaban la vida y horarios de los ha- 
bitantes de su colorida isla, consiguiendo así que 
cada partida fuese totalmente distinta. 


| sta enorme evolución, que acumula ya 
más de 25 años, ha permitido a Animal 
Crossing mantener muy viva la llama de 
su ldea primigenia, la de “juego de co- 
municación y simulador de vida”. Y no solo eso, 
a día de hoy la saga se ha consolidado como de 
una de las más queridas y exitosas de Mintendo, 
como asi lo demuestran los más de 15 millo- 
nes de descargas que su spin-off para móviles, 
Animal Crossing: Pocket Camp, acumuló en tan 
solo sels días tras su salida en 2017. Esta Increi- 
ble cifra, solo superada por Mario Kart Tour en 
2019, es un buen ejemplo de todo lo que es ca- 
paz de arrastrar el “"tenómeno Animal Crossing”, 
que también cuenta en su haber otras dos entre- 
gas derivadas, o alternativas, para DS y 3D5S e in- 
dentes cantidades de merchandising, como tar- 








jetas, figuras amibo o estuches para guardar 
nuestras consolas. En definitiva, que nunca me- 
jor dicho, Animal Crossing continúa más vivo que 
nunca. Y con esa gran vitalidad, la saga afronta 
un nuevo y emocionante desafío: el de su llegada 
a Nintendo Switch con New Horizons. Como su 
propio nombre se encarga ya de transmitir, estos 
simpáticos animales antropomórficos vuelven a 
resistirse por enésima vez al estancamiento y en- 
caran su particular viaje hacia un nuevo horizonte. 
Uno en el que, como no podía ser de otra mane- 
ra, las posibilidades son más grandes que nunca 
antes en la saga. En esta ocasión, el escenario 
elegido para iniciar nuestra vida virtual alternati- 
va es una paradisiaca Isla desierta. All, entre sus 
azules aguas y verdes praderas, se nos brinda la 
emocionante oportunidad de crear, cas| desde 
cero, un rico universo en el que podemos perso- 
nalizar casi cualquier aspecto que se nos ocurra. 
Y es que, por mucho que evolucione su fórmula, 
Animal Crossing sigue slendo un canto a la vida y 
a uno de los mejores regalos que ésta nos ofre- 
ce: la grandeza de compartir. 


ESTRELLA . CANELA KATRINA 
A Haciendo honor a su Esta adorable Shih A Una de nuestras 
nombre, y al contrario Tzu se sumó a la serie | vecinas más 
que su hermana en New Leafcomo misteriosas. En su 
Sol, Estrella se asistente personal del tienda, esta pantera 
encarga de los turnos alcalde. Su empeño es ofrece un servicio 
nocturnos de distintos tan grande que hasta nada común: leer el 
establecimientos, fue la responsable de futuro del jugador 
como la oficina la cuenta oficial de a cambio de una 

h de correos o el Animal Crossing en razonable cantidad de 
Ayuntamiento, Twitter, bayas. 
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La Yun Rae? 104191152 


Más grande, más bonitos nás $ y 
divertido y más conectado que . 
a nunca... El Animal Crossing que, | 
todo hijo de vecino estaba 
esperando por fin está entre 


nosotros. Iniciar una nueva Vida 
“en: una isla desierta y pagar una 
hipoteca hunca había molado tanto 


De Retro Gamer para Nintendo 

















» El genial Tom Nook, junto a un gran número de viejos conocidos y de nuevos vecinos, regresa a la actualidad con Animal 
Crossing: New Horizons. La primera entrega de la saga en Switch y, sin duda, la más ambiciosa de toda su historia. 


ras una larga espera, el Plan de 
Asentamiento de Islas Desiertas ya 
funciona a pleno rendimiento. Y su 
empresa responsable, Nook Inc., tie- 
ne una oferta que resulta dificil de recha- 
zar. Y es que, ¿a quién no le ha seducido al- 
guna vez la idea de romper con todo e iniciar 
una nueva vida? Esta es, una vez más, la pre- 
misa principal de la nueva entrega de Animal 
Crossing, que se estrena en Switch mante- 
niendo gran parte de su espíritu clásico, pe- 
ro incorporando una ingente cantidad de aña- 
didos y novedades. En esta ocasión, nuestro 
proyecto de vida arranca en una paradisiaca 
isla desierta, por lo que al principio solo con- 
tamos con una tienda de campaña y la com- 
pañía de unos pocos vecinos. Á partir de ese 
























Una isla a 


» Hay varias configuraciones de isla para elegir. Y, además, 
también podemos escoger en qué hemisferio situarla. 














» El terreno de la isla se puede moldear 
para crear ríos, elevaciones, cascadas... 


Las inmensas opciones de personalización siempre han sido 

marca de la casa. Pero en New Horizons crecen hasta límites casi 
inimaginables. No solo podemos crear un personaje a nuestro 

gusto, al que más adelante podemos regalar nuevas piezas de 
vestuario y complementos. También es posible elegir una isla y 
moldearla en multitud de aspectos, lo que incluye llenarla de nuevas 
construcciones y hasta alterar completamente su orografía. 


» Construir puentes, rampas o escaleras 
mejora la movilidad en la isla.. 


momento, se abren ante nuestro persona- 
je, que es totalmente personalizable, miles de 
posibilidades que, con el tiempo, convertirán 
la isla en un bullicioso lugar repleto de vida. 
Y lo que es aún más importante: en un mun- 
do único y moldeado a nuestra manera. 
Como en anteriores entregas de la saga, la 
recolección y compra de objetos, asi como la 
decoración de interiores y exteriores, vuel- 
ven a tener un gran peso en el desarrollo, pe- 
ro ahora las posibilidades de personalización 
han crecido de forma exponencial. Tanto, que 
incluso es posible elegir nuestra isla de en- 


tre varias distintas, modificar por completo su 


orografía, creando nuevos caminos o ríos, o 
incluso elegir en qué hemisferio situarla. Esta 
decisión marca el clima de cada una de las 


» El editor de personajes incorpora un gran número de 
opciones con las que crear nuestro residente ideal. 


» Edificar tiendas, sastrerias 0 un 
gran museo es el siguiente reto. _- 


El inicio de nuestra nueva vida en la isla 
de Animal Crossing: New Horizons es todo 
un reto. Al principio, solo contamos con 

una tienda de campaña y no conocemos 
prácticamente a ningún vecino. Por este 
motivo, es muy importante espabilar rápido y 
tornar todo tipo de decisiones que marcarán 
nuestro futuro. Lo mejor de esta situación es 
que nunca hay dos partidas iguales y que las 
posibilidades de progresión son casi infinitas. 
Veamos algunas de ellas. 
























ar 2 IAS 
» La tienda de campaña puede situarse donde 


queramos. Ademas, algunos vecinos también nos 
piden consejo para elegir la ubicación de la suya.. 
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» Otra buena forma de conocer a más habitantes 
es visitar sus viviendas o los edificios iniciales: la 
oficina de gestión vecinal y el aeródromo. 


D 

















» Una vez establecidos e integrados, toca Ira 
hablar con Tom Nook, quien nos habla de los 
planes de vivienda y su servicio de prestamos. 








—- 


ro interactuar con los vecinos. Tam 
Jades por realizar, o para relajarse en 


La absoluta libertad de acción y la infinidad de 
variantes hacen que el aburrimiento no tenga 
cabida en esta isla. Da igual en qué estación del 
año estemos, o si es de día o de noche; siempre 
hay un gran número de cosas diferentes que 
hacer y de sorpresas por descubrir, Eso sí, la 
época del año y la hora del día en la que jugamos 
influyen en el tipo de eventos con los que nos 
topamos. Además, si nos apetece cambiar de 
aires también podemos abandonar la isla para 


realizar excursiones o conocer nuevos vecinos » Las estaciones alteran completamente el aspecto de la 
gracias a las actualizaciones online gratuitas. Isla y nos permiten obtener recursos diferentes. 


» Las excursiones a islas lejanas nos ofrecen viajes a destinos sorpresa. $on una genlal forma de hacer turismo, 
conocer nuevos personajes y, por supuesto, de recolectar todo lo que pillemos para nuestro hogar. 


7 


de 
dé al - 


» En invierno (sí nuestra isla está en el hemisferio norte) » Á veces, un náufrago aparece en la orilla de la 
todo se cubre de nieve y se Inician nuevos eventos. playa. Rescatarlo es siempre una buena idea. 























estaciones del año, algo que no solo altera 
el aspecto estético del paisaje, sino que apor- 
ta un gran número de variantes y actividades 
únicas. De nuevo, el reloj interno de la conso- 
la marca la fecha y hora “real” en el juego, lo 
que contribuye a la sensación de mundo vi- 
vo, que sigue su curso aunque no estemos ju- 
gando. Á esto contribuye también la enorme 
cantidad de situaciones que vivimos conti- 
nuamente: encuentros con turistas o naufra- 
gos a los que podemos convencer para que 
se muden a nuestra isla, excursiones a luga- 
res remotos, eventos y actividades de todo ti- 
po, como fiestas de cumpleaños o concursos 
de pesca... Cada día y cada noche en Animal 
Crossing: New Horizons es distinto al anterior 
y diferente al del resto de jugadores. 


lientras disfrutamos de las variadas 
actividades y de la compañía de los 
vecinos, nuestro deseo de prosperar 
no decae. Asi, podemos pedirle un 
préstamo a Tom Nook para construir una ca- 
sa. Por suerte, nuestro amigo mapache tiene 


Ya 
'u 
dd 


Y WIVO aqu deosdo 


hace, no 20, ¿un tlampo? 


” 
Ya era hora de conocernos, digo yo á 


» Además de los habitantes habituales, aparecerán turistas que 
nos enseñan nuevas costumbres o nos venden cosas únicas... 


» Por las noches reina la oscuridad y aparecen misteriosos 
seres, lo que convierte a estos paseos en algo emocionante. 











» Con esfuerzo, tesón (y el prestamo de Tom Nook) es posible cambiar la tienda de campaña por una robusta casa. 
Además, con los planes de ampliación y remodelación podemos personalizarla y aumentar aún más su tamaño. 


la decencia de no cobrarnos intereses y, ade- 
más, contamos con la ventaja de ser unos au- 
ténticos manitas. Gracias al elaborado sistema 
de “crafteo”, que nos permite recolectar todo 
tipo de materiales, y a los talleres gratuitos de 
bricolaje, tenemos la posibilidad de fabricar 
casi cualquier objeto que se nos ocurra: des- 
de muebles con los que decorar nuestra casa 
o sus aledaños, hasta nuevas herramientas o 
faroles con los que mejorar la iluminación por 
las noches. Las posibilidades de personaliza- 
ción en este apartado son casi infinitas, lo que 
se aplica también a las infraestructuras que 
podemos construir en la isla. 

Por ejemplo, mejorar la movilidad de los re- 


sidentes situando puentes o escaleras en lu- 
gares de dificil acceso no solo hacen de la 

isla un lugar mejor, sino que también contri- 
buyen a que cada vez más animales quieran 


establecer su hogar en nuestra isla. Y, al ha- 
cerlo, muchos de ellos emprenden sus pro- 
pios negocios, como tiendas o sastrerias, lo 
que nos permite adquirir objetos únicos y, de 
paso, hacer nuevos amigos. 


stablecer lazos con los otros residen- 
tes es una parte fundamental de la ex- 
periencia. Y os aseguramos que, en- 
tre los casi 400 vecinos que podemos 
conocer de inicio (llegarán más en futuras 
actualizaciones gratuitas), nos vamos a en- 
contrar de todo, ya que cada uno de ellos tie- 
he una personalidad unica y bien definida. 
Como la vida misma, vaya. Y ya que habla- 
mos de lazos, no podemos olvidarnos de otra 
de las grandes fortalezas de la saga Animal 
Crossing, y que en New Horizons se ha cui- 
dado y ampliado al maximo: su gran ver- 


Gaerláal! ¡Ya sá cómo hacé 


/ Suleccionar 


» La decoración de interiores sigue teniendo un gran peso en el 
juego. Es posible personalizar nuestro hogar al máximo. 


» Acondicionar el exterior de nuestra casa, con bancos, 
lamparas, o mil objetos más, es igual de importante. 





» Los vecinos reaccionan a los cambios que introducimos en 
nuestro entorno, ¡Slempre es mejor causar buena impresión! 


Balancein de jardin 


zy 














En New Horizons el factor social es más fuerte que nunca 
gracias a su variada oferta de modos multijugador, tanto locales 
como online. En una única consola, hasta ocho jugadores, cada 
uno con su propio perfil, pueden iniciar su vida compartiendo la 
misma isla. También de esta manera, hasta cuatro residentes 
tienen la posibilidad de explorar la isla de forma conjunta. Uno 
de ellos asume el papel de líder, por lo que elige el camino a 
seguir, mientras que el resto de acompañantes interactúan 
junto a él. Por su parte, en el modo online intercambiamos 
invitaciones con nuestros amigos para que visiten nuestra isla o 
nos lleven a conocer la suya. Así, hasta ocho jugadores pueden 
cooperar al mismo tiempo. Eso si, por defecto ninguno de estos 
invitados pueden alterar la isla utilizando herramientas como 
palas o hachas. Si queremos darles la posibilidad de hacerlo 
debemos añadirles a la lista de mejores amigos, lo que les 
otorga total libertad de acción. 


ho 


» Hasta ocho jugadores pueden compartir isla en una única consola. Cada perfil tiene la posibilidad de crear un residente 
personalizado, construir su propia casa y disfrutar de todas las actividades y opciones disponibles. 


» En las partidas en grupo invitamos hasta a 3 amigos a explorar — »Lavariedad de eventos, aventuras y situaciones que podemos » Podemos visitar las islas de nuestros amigos o invitarles a la 
la isla en compañía, Los recursos obtenidos se comparten. vivir acompañados de nuestros amigos es enorme. nuestra a través de un sencillo sistema de códigos temporales. 


» Muchos de los eventos son aleatorios, pero otros tienen lugar en un momento, día o estación » Las actualizaciones gratuitas, disponibles desde la salida del juego, prometen ser constantes, 
«concreta. La hora o época del año en el juego siempre son las mismas que en la realidad. por lo que a menudo nos toparemos con nuevos visitantes en la isla. 


tiente social gracias a los diferentes mo- eso no es todo, gracias a la sincronización en- para importar diseños personalizados crea- 
dos multijugador. En esta ocasión, Nintendo tre el Nookófono, el smartphone que lleva- dos en Animal Crossing: New Leaf y Happy 
ha echado el resto y ha dotado a su “simula- mos en el juego, y NookLink, el servicio web Home Designer... Desde luego, la isla estará 
dor de vida” de un buen número de varian- de la aplicación para dispositivos móviles de desierta al principio, pero lo que no se puede 
tes para compartir aventuras con nuestros Nintendo Switch online, las posibilidades son negar es que está la mar de bien comunica- 
amigos, tanto de forma local, en una misma aún mayores. Á través de NookLink manda- da. Tanto que, además, todos las tarjetas y fi- 
consola, como a traves de internet con has- mos mensajes de texto o usamos el chat de — guras amiibo de la serie Animal Crossing son 
ta ocho jugadores, a los que podemos invitar voz para comunicarnos con otros jugadores compatibles, pudiendo escanerlas para invitar 
a nuestra isla o viajar hasta las suyas. Pero de New Horizons, escaneamos códigos OR a sus personajes y, entre otras cosas, organi- 
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» Técnicamente, estamos ante el juego más espectacular de 
toda la saga. La cantidad de detalles es abrumadora. 


» La iluminación y la climatología en tiempo real también han 


evolucionado considerablemente gracias al poder de Switch. 


» La cifra inicial de vecinos que podemos conocer es de 383, 
aunque llegarán más a traves de proximas actualizaciones. 


zar junto a ellos sesiones fotográficas con las 
que conseguir divertidas imagenes que lucen 
de maravilla gracias a los gráficos más colo- 
ridos y detallados que hemos visto nunca en 
un Animal Crossing. Y es que si había alguna 
máquina capaz de mejorar y ampliar en todos 
los aspectos a una saga tan potente y proli- 
fica como ésta, es, sin ningún género de du- 
das, Switch. La híbrida de Nintendo ha con- 
seguido lo que parecía casi imposible: coger 
todas las virtudes de las pasadas entregas pa- 
ra consolas portátiles y de sobremesa, añadir 
un gran número de acertadisimas novedades 
y embotellar así un cóctel inigualable. Una 
botella que, tras mucho tiempo a la deriva en 
alta mar, llega ahora a la orilla de una isla de- 
sierta para ser descorchada y transmitir su 
mágico mensaje como nunca antes. 
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» Podemos consultarlo en cualquier momento y la navegación 


entre las distintas aplicaciones es realmente sencillo. 


A 
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» Desde capturapedia podemos ver qué 
bichos hemos capturado y algunos datos. 


» Tambien hay un app para consultar el 
mapa y detalles de las localizaciones. 


Uno de nuestros mejores aliados desde el principio será 

el Nookófono. Este peculiar smartphone incorpora varias 
aplicaciones “clásicas”, como cámara o mapa, pero también 
va añadiendo otras igual de útiles. Desde su intuitivo menú 
podemos consultar nuestros proyectos de bricolaje, acceder 
al programa de millas Nook o pedir que nos rescaten. 


» El programa de millas Nook nos invita a participar en 
diferentes actividades, como concursos de pesca. 


» Con la aplicación NooLink podemos 
mandar mensajes o importar diseños. 


p 


Como en anteriores entregas, Animal Crossing: 
New Horizons es compatible con las tarjetas de 
personaje y figuras amiibo de Animal Crossing. 
Al escanear una de ellas con el Joy-Con 
invitamos al personaje en cuestión a la zona de 
acampada, un lugar reservado para este tipo 
de visitas tan especiales. Además, también 
podemos viajar con ellos a Fotopía, una isla 
muy creativa en la que podemos organizar 
divertidas sesiones fotográficas con gran 
libertad creativa. 


Blervenida a la 


PR a o 


» En el terminal de millas Nook encontraremos la 
opción para escanear tarjetas y figuras amubo, 
solo hay que situarlas sobre el Joy-Con. 


» Cuando usemos nuestra figuras o tarjetas amubo, 
nos encontraremos con su correspondiente 
personaje en el juego, en la zona de acampada. 


» En Fotopía podemos personalizar el vestuario 
de los amiibo y otros habitantes de la isla para 
organizar alocadas sesiones de fotografía. 
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DESDE LAS ARENAS DLE ORIENTE 
MEDIO HASTA LOS PASTOS DE UN 
PAÍS ASIÁTICO IMAGINARIO, LA SERIE 
STRIKE VUELA A TRAVÉS DE UNA 
MULTITUD DE PORMATOS Y CONSOLAS 
NOVENTERAS. RETRO GAMER ECHA LA 
VISTA ATRÁS PARA RECORDAR ESTA 
GRAN SAGA DE ACCIÓN 
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- comenzó a trabajar en la serie 
pe Strike desde el inicio. 





» [Mega Drive] Destruyendo bases 
aérea enemigas en Desert Strike. 
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sl a historia de la serie Strike no co- | » " 
mienza hace 27 años con el lanza- A 
miento de Desert Strike, sino a fi- / JAR. 
nales de los años setenta, en una á A y 
instalación gubernamental. Después 
de graduarse en la universidad como Ingente- 
ro, un joven llamado Mike Posehn, trabajador de 
un laboratorio de armas nucleares en el norte de 
California, se compra uno de los primeros ordena- 
dores personales (un Sol 20) y empleza a escribir 
soMtware en su tiempo libre. “Creaba programas 
de productividad para el sistema operativo CP 
y los vendía por correo”, señala. “Uno se llamaba 
Milestone, el primer software de gestión de pro- 
ps yectos para ordenadores personales, y funcionó 
tan bien que dejé mi trabajo y me convertí en un 
desarrollador de software independiente”. 
La empresa de Mike creció y, cuando comen- 





» Michael Becker trabajó en algunos 
juegos de gran éxito después de la 
seria Strike, como Battlefield 2. 































se por el sector del entretenimiento, un área en la 
que EA quería expandirse. Empezó a trabajar en 
un simulador de vuelo y entonces le llamaron a 
una reunión con el CEO y fundador de la compa- 
ña. “Trip Hawkins me pidió que echara un vista- 
zo a Chopiifter y que hiciera algo parecido. Á los 
dos nos gustó la forma en que podías rescatar a 
la gente con el helicóptero, y también el punto de 
zó a desarrollar un software de gestión de infor- vista Isométrico”. Fue esta vista Isométrica la que 
mación personal atrajo el interés de una pequeña acabaría definiendo la serte Strike, junto con otros 
empresa privada llamada Electronic Árts. "Estaban factores. "La apariencia del helicóptero y los we- 
buscando un producto como este, así que com- hículos terrestres estaban influenciados por jugue- 
praron mi compañía y lanzaron mi software, al que tes de la casa Matchbox, con los que jugaba de 
llamaron Ger Organized”. Lamentablemente, este niño”, señala Mike. 
programa no estuvo a la altura de las expectativas Trabajando en ese mismo simulador de vuelo 
de Electronic Árts, pero, afortunadamente, Mike y con Mike estaba John Manley, de Electronic Arts. 
su colega Tom Casey tenían otra idea. “El Ámiga “Full miembro de un grupo de producción que es- 
estaba a punto de salir, así que Tom y yo escribi- taba comenzando a desarrollar juegos para una 
mos Deluxe Video, el primer programa de video nueva plataforma de PC, un prototipo 
para el sistema, que EA también publicó”. de IBM”, recuerda John. “Uno de nues- 

Con Deluxe Video haciendo un montén de dine- | tros primeros desarrollos fue un simu- 
ro para Electronic Arts, Mike empezó a Interesar- lador de vuelo. Pero cuando el equipo 
decidió apoyar la Mega Drive de Sega, 
este prototipo Inicial se reconvirtió en 
un juego isométrico de desplazamiento 
omnidireccional”. 

like propuso la idea inicial de lo 
que sería finalmente Desert Stnke: 
un mundo abierto en 3D donde el ju- 
gador pilotaría un helicóptero en vis- 
ta Iisométrica, en tercera persona, pe- 
ro con controles en primera persona. |» 







» Mike Posehn ya no trabaja 
en videojuegos desde la sere 
Strike. Ahora se dedica a la 

fotografía y al cine. 









EL ARTE 
IMITA A 
A IA 


LA SERIE STRIKE HA RETRATADO MUCHOS 
CONFLICTOS Y PERSONAJES REALES, 
ALGUNOS DE MANERA INTENCIONADA Y 
OTROS POR PURA COINCIDENCIA. 


Desde su inicio, una de las señas de identidad 
de la serie Strike ha sido la forma en la que ha re- 
presentado situaciones reales pasadas, como si 
sus tramas estuvieran sacadas de los titulares de 
prensa. Desert Strike fue ideado durante la cri- 
sis del Libano a principios de los años noventa 
(el título provisional del juego era Beirut Breako- 
ut), aunque el lanzamiento del se produjo cuando 
la Guerra del Golfo en lrak estaba en plena ebu- 
Ilición, una coincidencia que, sin duda, ayudó con 
las ventas. Siguiendo el ejemplo de Desert, Jungle 
AA AR EEE EOS 
rior, lbn Kilbaba, loco por vengarse de los america- 
nos que derrotaron a su padre. Está compinchado 
con el narco Carlos Ortega, un jefe del crimen sud- 
americano que recuerda claramente a Pablo Esco- 
bar, dentro de un trasfondo de amenaza terrorista 
PEPE ECEN EE AA 
sidente de EE. UU, bajo amenaza y siendo escolta- 
do mientras se retira de la capital. 

Cuatro años más tarde, Soviet Strike se apro- 
vechaba de la incierta situación política que ro- 
deaba la caida del régimen comunista, e incluso 
repitió la misión de escolta del título anterior, so- 
lo que esta vez había que proteger a Boris Yalt- 
sin mientras escapaba del Kremlin. Los mares Ne- 
gro y Caspio también aparecen, antes incluso de 
que Nuclear Strike se llevara la acción a la tie- 
rra ficticia de Indocine. Sin embargo, la parte más 
sorprendente y apocalíptica de toda la serie Stri- 
ke sigue siendo la de las misiones localizadas en 

Nueva York en el ter- 

cer capítulo, Urban Stri- 

ke, un juego lanzado 

en 1994 pero ambienta- 
do en el año 2001. Cuan- 
do el extremista Malone 
usa un potente láser en 
la ciudad, el equipo Stri- 
ke tiene que rescatar a 
los civiles atrapados en 
un popular edificio. ¿Dón- 
de se desarrolla todo? En 
un destrozado World Tra- 
de Center. 





» [Mega Drive] Las 
clásicas sesiones 


informativas en 
formato cómic. 


> "¡Odiaba el control en tercera persona!”, señala 
Mike. “La gente de EA pensaba que los jugadores 
aborrecerían usar controles en primera persona 
con un POV en tercera”. John estuvo de acuerdo 
con Mike y la pareja Insistió en que el helicóptero 
se controlara de esta manera. El tiempo demostró 
que fue la decisión correcta. 

La compañía de Mike Posehn, Granite Bay 
software, comenzó el desarrollo de Desert Strike 
en estrecha colaboración con Electronic Árts, aun- 
que originalmente bajo un nombre diferente, co- 
mo explica Mike. “Durante el desarrollo el contlic- 
to de Beirut, Libano, acaparó todos los titulares en 
la prensa. Todas las noticias sobre Oriente Medio 
Iban sobre ello, por lo que el nombre clave para el 
juego fue "Beirut Breakout. Sablamos quién era 
Saddam Hussein, tenlamos Irak en mente, pero 
que el juego se lanzara en plena Guerra del Golfo 
tue solo una commcidencia”, 

Además de su método de control, el mundo 
abierto de Desert Strike, con cada uno de sus cua- 
tro niveles completamente explorable desde el 
principio, era algo que ra- 
ra vez se veía en las conso- 
las de 16 bits. “Nunca había 
jugado a videojuegos, por lo 
que creo que no estaba In- 
fluenciado. Simplemente 
pensé que era mucho más 
natural poder deambular li- 
bremente por su mundo”, 
revela Mike. 

La forma en que Mike 
restrinaía las zonas de juego 
tue creando “Zonas de peli- 
gro”, áreas que solo podian 
abordarse de manera segu- 
ra una vez que se cumplían 
ciertos requisitos, como des- 
trulr radares. * Todo era una herejía en EA, me to- 
có pelear mucho con los productores”. 

Para los modelos de juguetes Matchbox usados 
en Desert Strike, Mike llamó a su mejor amigo y 
dentista retirado, Tim Calvin. “Construí un helicóp- 
tero Apache de plástico y Tim hizo el modelo en 
3D”, explica Mike. “Eran modelos 3D muy detalla- 
dos que redujimos a esas pequeñas Imágenes de 
sprites. Me encantaba ese diseño del Apache que 
logramos, creo que se ve muy bien todavía hoy”. 
Una vez diseñado, comenzó el arduo trabajo de lo- 
grar que los sprites funcionaran de manera realista 
en el escenario. “Las colisiones fueron difíciles de 
hacer, ya que son muy difíciles de calcular en vista 
isométrica”. La superposición de objetos bidimen- 
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“Teníamos Irak en 
mente, pero que el 
juego se lanzara 
en plena Guerra 
del Golfo fue solo 
una coimcidencia” 


» [MD] Hay que 
destruir los radares 
para reducir riesgos 
y poder acceder a 
determinadas zonas. 


... - 


» [Mega Drive] Listo para 
despegar desde la fragata 
al inicio de Desert Strike. 


sionales en un mundo 3D es ya compleja, pero en 
este caso se hizo aún más difícil por la física rea- 
lista que Mike quería incluir. “Ahí es donde mi ex- 
perlencia matemática fue muy útil. La física se ba- 
sa en ecuaciones diferenciales de segundo orden. 
Era crucial hacer las cosas 
blen para que el juego fue- 
ra creible”. 

Con Mike enfocándo- 
se en la programación, fue 
el productor asistente John 
Manley quien se concen- 
tró en el diseño de niveles. 
“Tenía una gran Iimagina- 
ción”, continúa Mike, "y se 
le ocurrieron Ideas para mi- 
ni-misiones basadas en as- 
pectos técnicos que pen- 
sábamos que se podrían 
unir en escenarios de mi- 
siones”. Á Mike se le ocu- 
rrió la idea de SNAFUÚU (un 
acrónimo que tendrás que buscar en Gooale) don- 
de cometer errores te haría recibir la orden de 
“¡Regreso a la base!” “En lugar de guiarte en un 
orden lineal, la idea era deambular por el mundo y, 
gracias al SNAFU, aprender qué cosas había que 
hacer para avanzar”, señala Mike. Además, el jue- 
go fomentó la exploración con mini-batallas cons- 
tantes en todo el mapa, junto con pilotos de com- 
bate caidos y prisioneros de guerra que debían ser 
rescatados para recibir una recompensa cada vez 
que los poniamos a salvo. lodo esto puso a Mega 
Drive al límite de su capacidad. “Pasé mucho 
tiempo creando algoritmos de compresión perso- 
nalizados para cada tipo de dato. Fue doloroso”. 

Tantas complicaciones tuvieron su recompensa 
cuando Desert Strike se convirtió en un gran éxl- 
to. Los jugadores apreciaron el esfuerzo emplea- 


» [Master System] Rescatando 
a Valdez en Desert Strike. 


do, elevando a Desert Strike por encima de sus 
competidores. “En ese momento, era la franquicia 
no deportiva más exitosa de Electronic Árts”, re- 
cuerda John Manley. “Ya al principio del desarro- 
llo consideramos la opción de hacer una secuela, 
y mientras estábamos pensando en un título pa- 
ra este nueva franquicia, recuerdo haber sugerl- 
do Desert Strike, especialmente porque ese título 
funcionaria bien para secuelas, como Jungle Strike 
o Urban Strike”. Y resultó que esos serían los 
nombres que acabaron usando para los siguientes 
dos episodios de la serle. 


anzado apenas un año después del 
éxito de Desert Strike, Jungle Strike 
aumentó considerablemente la 
apuesta, no solo porque elevaba el 
número de misiones a 10 (frente a 
las cuatro del original) sino porque cada una 
de ellas ahora era muy distinta. Había zonas de 
gran follaje, de nuevo parajes desérticos, una mi- 
sión nocturna y también estaba la aran ciudad de 
Washington DC. “Cogimos lo que a los jugadores 
les gustaba de Desert Strike y le dimos una va- 
medad más amplia de ubicaciones, misiones y ve- 
hículos”, explica John, que pasó a ser diseñador 
principal y director general de la franquicia. 
Desert Stnike se enmarcaba dentro de un entor- 
no concreto, pero Jungle ofrecía múltiples terre- 
nos y una varledad de vehículos para controlar, Im- 
cluyendo una genial motocicleta, un aerodeslizador 
youn frágil bombardero. “La forma en la que dise- 
ñamos los nuevos niveles fue crear grandes ma- 
pas del terreno para cada nivel y luego rellenar el 
mundo con imágenes isométricas de edificios, ca- 
rreteras, tanques y torres de vigilancia. Después h- 














NO. SOLO 
HELICOPTEROS 


HAY OTROS MUCHOS JUGUETES 
EN LA SERIE STRIKE... 





AERODESLIZADOR 


Capaz de moverse por tierra 
MENEM Ellie 
prototipo es un buen añadido a 
EEE EEES 
cohetes y minas que son, a fin 
de cuentas, su mayor ventaja. 
AE a ENEE 
clásico helicóptero. 





SÚPER APACHE 


INEA AA ERIN E 

aún más peligroso que antes! 
Decidido a detener la guerra 
antes de que comience, el Súper 
Apache mejorado de Soviet 
strike puede recoger pasajeros, 
así como destruirtodo a su paso 
con su carga de misiles y balas: 
¿Detener una guerra haciendo 
explotar todo? Suena bien. 


MOHICAN 


Es el helicóptero predetermina- 
do en Urban Strike. Y, como su- 
giere su nombre, es otro sutil 

y letal pájaro volador. Carga- 

do con cohetes y misiles, el Mo- 
hican también puede transpor- 
tar hasta seis pasajeros y un 
copiloto. 


A PIE 

Las secciones a pie de Urban 
strike no fueron las mejores, 
algo fácil de entender viendo 
la rica variedad de vehículos 
de la serie. Dentro de una 
plataforma petrolífera, en 
Alcatraz y en un casino de Las 
ENEE A 
alos que disparar y mobiliario 
que destruir, pero no mola tanto 
como ir por el aire. 


TANQUE 1-90 

La misión 5 de Nuclear Strike 
contiene varios palacios repar- 
tidos por su mapeado. Áplasta 
uno y encontrarás un podero- 
so tanque T-90. Ve a la zona de 
aterrizaje más cercana y este 
letal vehículo será todo tuyo. 


STEALTH BOMBER 


Rápido, mortal y delicado, el 
F-117 Stealth Bomber se puede 


manejar en la misión 7 de Jungle 
strike. Sus misiles y bombas son 


letales, pero las torretas y otros 
obstáculos no le hacen ningún 


bien. Al menos, no hay que preo- 


cuparse por el combustible. 





APACHE 


El original sigue siendo el mejor 
helicóptero. Ármado hasta 

los dientes, magníficamente 
modelado y animado, la acción 
tranquila de Desert Strike 
permitió a los jugadores 
apreciar esta elegante máquina 
de guerra. Espacio para sels 
pasajeros, abundantes cohetes, 
balas y misiles, es el culpable 
del éxito de la saga. 





HELICOPTERO DE TV 
Helicóptero endeble y frágil que 
solo lleva armamento ligero, pe- 
ro tiene una ventaja: los.ene- 
migos no te dispararán, ya que 
eres un vehículo neutral. Eso 
siempre que no dispares tú. Es- 
tá disponible en Nuclear Strike. 


COMANCHE 


MOTOGCLETA 


La quinta misión de Jungle Stri- 
ke te enfrenta a una serie de 
blindados que no se pueden 
ICA EEES 
dor debe pilotar esta manejable 
A A ERA 
ruta de estos duros enemigos. 


BLACKHAWK 


Es el helicóptero principal.en Jun- - Como algunas misiones requie- 


gle Strike y aunque sus sistemas 
de armas siguen siendo similares 
al Apache de Desert (ametralla- 
dora, cohetes y misiles), es más 
elegante y veloz, lo que es genial 


ren rescates múltiples, el Bla- 
ckhawk es un añadido muy útil. 
No hay cohetes a bordo, pero sí 
mucha munición de ametralla- 
dora, más armadura y una capa- 


teniendo en cuenta el aumento de cidad de transporte de 20 per- 


dificultad de esta secuela: 





VEHÍCULO DE ASALTO 
(NY) 


El vehículo de asalto terrestre 
de Urban Strike es una bestia 
con ruedas, pero no esperes 
ifrápido a sus mandos. Con 
fuerte armadura y un enorme 
suministro de cohetes, puede 
causar muchos daños y es 
especialmente útil contra otros 
vehículos blindados. 


sonas. ¡Todos arriba! 





HARRIER 

Elegante, muy manejable y ar- 
mado hasta los dientes, este 
avión icónico escondido en Nu- 
clear Strike merece cada una 
de las explosiones que hay que 
acometer para conseguirlo. No 
puede recoger aliados pero su 
aterradora potencia de fuego 
compensa de sobra ala hora de 
elegirlo para las misiones. 





ALI: 
DEM...? 


¿QUÉ PASÓ CON EL SEXTO JUEGO, 
FUTURE STRIKE? 


Con la serie alejándose cada vez más del rea- 
lismo, Electronic Arts empezaba a dar forma a 
una nueva idea, un juego de la serie Strike am- 
bientado en el futuro, con robots que se transfor- 
maran en vehículos militares. “En realidad iba a 
serun juego de la serie Shock Wave”, recuerda 
Michael Becker, “pero se decidió que fuera final- 
mente de la franquicia Strike”. 

El equipo de Shock Wave se involucró rápi- 
damente en este nuevo capítulo, pero Electronic 
Arts empezó a ponerse nerviosa porque parecía 
que el juego se estaba alejando demasiado del 
espiritu de la franquicia original. La cosa acabó 
con la eliminación del "Strike" del título y, de pa- 
so, el nacimiento de Future Cop LAPD, 
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» transcribiriamos manualmente las coordenadas 
Xe Y para cada objeto en los datos de cada nivel”. 
Gran parte del atractivo del juego original se 

debía a la forma en la que el jugador podía tra- 
zar un plan de ataque mientras no quitaba el ojo 
ala puntuación y a las misiones secundarias, un 
buen par de distracciones. “Queríamos mantener 
ese nivel de desafío y también poner tantas ml- 
siones en los niveles como fuera posible”, con- 
tnúa John. Este objetivo acabó cubierto con la 
creación de mapas equivalentes a diez millas cua- 
dradas de objetivos y acción dentro de cada 1.5 
millas cuadradas del mundo del juego. “La idea 
slempre fue lr al grano y tener algo que hacer en 
cada esquina”, recuerda John. 

Con Mike Posehn creando todo el código de 
Jungle, y entregando a los diseñadores las herra- 
mientas que les permitieron crear esos atractivos 
escenarios, la directora de arte Julle Cressa, junto 
con Michael Shirley y Tim Calvin, produjeron todo 
el arte y la animación para Jungle Strike, que su- 
puso una carga de trabajo tremenda. Desert Strike 
había sido el primer cartucho de 8 megas de 
Electronic Árts y, debido a su éxito, se aprobó la 
utilización del cartucho de 16 megas para ofrecer 
mejores gráficos, efectos de sonido y cinemáti- 
cas. Estas desarrollaban la historia de lbn Kilbaba, 
ho del antagonista del Medio Oriente de Desert 
Strike, y Carlos Ortega, un capo de las drogas dis- 
puesto a poner fina la interferencia estadouniden- 
se sobre su comercio Ilegal. 

Con la intención de que el jugador se identifica- 
ra dentro de una unidad ficticia de las fuerzas es- 
peciales, el Apache fue sustituido por el helicóp- 
tero Comanche. 5in embargo, ese aparato era 
apenas una muestra de todo lo que el jugador po- 
dría pilotar en Jungle Strike. "Había muchos ve- 
hículos militares geniales que queríamos que los 
jugadores utilizaran”, continúa John. “Creo que la 
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motocicleta fue la más difícil de hacer, ya que Ini- 
clalmente era demasiado pequeña para verla en la 
carretera y requería un esquema de control dife- 
rente frente a cualquier otra cosa del juego”. John 
y el equipo se plantearon cambiarla por un camión 
militar cargado de explosivos, pero al final la pe- 
queña pero poderosa moto se quedó en el jue- 
go. 5in embargo, quizás la adición más controver- 
tida fue el Stealth Bomber, ese avión letal pero 
delicado que era totalmente distinto de todos los 
demás vehiculos del juego porque se movía cons- 
tantemente. “Realmente me gustó incluir el F-117 
Stealth Bomber, ya que la dificultad para apuntar 
con precisión sus misiles y la habilidad que se ne- 
cesitaba para aterrizarlo eran desafiantes”, recuer- 
da John. “Cuando llevabas el Stealth y saltaba la 
secuencia de aterrizaje automático podías respi- 
rar aliviado”. 


pesar de evitar cualquier ubica- 
ción o nombre de la vida real, 
surgieron acusaciones de exal- 
tación del sentimiento patrio 
(de jingoísmo), como ya había 
pasado con Desert Strike, aunque en reali- 
dad los juegos no trataban este tema de ma- 
nera diferente a películas de gran éxito en 
aquel entonces como Peligro inminente o La 
Jungla de Cristal 2. 51 bien Jungle Strike In- 
clula temas militares realistas, no era un Juego 
que promoviera los conflictos bélicos, ya que la 
organización Strike detenía las guerras antes de 
que estallaran. Slempre consideramos que era un 
juego de paz, no de querra”. 
Con otro mega hit en sus manos, Electronic 
Arts financió otro juego de la franquicia Strike, es- 
ta vez con un nuevo villano y nuevas ubicaciones. 





. E 
" " . = . 7 ” > mm w 
ñ + 7 3 » 
a ES 5 a a = 3 ñ P i 
* > * Se 4 " 
4 1) 1) + 1] 4 + $ 
» mm hd _ - +» 
. i E * . 
m " ” a y E " " ñ A 
* + he 1) Ll v Pr 
a + + $ 
Tv + 8 * * “e 
mi 
> + + a > + - se 1 = 
ñ ES a + y $ e = e Wu u Fl Ñ 
5 ” = 3 ” > = * 
- “sl " ls > - 5 a *:b p. 
ñ í E h a ii » + 
" + + . E Ll 
. > m " E * a a ” 
á pa e a pe 
al ñ “7 a = a 1 Ñ s 





RETUR 





TU 





AE 


Ñ 
Pi : 7 
A " Á a » » E a 
* ¡ s A E a b + a E E 
. ll 3 =$ 
s Ñ 1] y ya E 5 
a = E) - 
» » . + eN ” a, al dl ' . 2 . 
1) + lo ñ Ñ . ¡ 
== Ñ m_k .. E 17 
AÑ nn "a PS dm pa » a 
> A 
+ e iaa 7 cd - 73 dl se > - 
Ñ 2 A DO MA ii 
b "Es Y ” ku 6 e 
e El de Ja a, 
* Be a LAR E z am 
" vi ">: mu y o ñ 
SM mes il ME > m " Ñ 
E lA A . * 4 z 














a 


» [PlayStation] Recibiendo A, 
órdenes en Soviet Strike. 
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a 
AA l a De 
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De nuevo pensado para 
Mega Drive, Urban Strike 
llevaba a la organización 
Strike, ahora conocida co- 
mo Strike CORE y com- 
pletamente a la vanguar- 
dia de la tecnología militar 
gracias al magnate multi- 
millonario de derecha HA 
Malone, a combatir la co- 
rupción en los EE. UL. 
mediante la desestabiliza- 
ción del goblerno en ejer- 
ciclo. Incapaz de detener 
al loco que está cons- 
truyendo una súper ar- 
ma, Malone comienza a 
asediar la ciudad de Nueva York, devastando las 
Torres Gemelas en esta historia ficticia, contada 
siete años antes de los eventos tan reales y trágl- 
cos del 11 de septiembre de 2001. 

Con una mayor variedad de mapas, más vehicu- 
los y secciones a ple, Urban Strike fue notable- 
mente más fácil de hacer que los juegos anterlo- 
res de la franquicia, y marcó el final de la serie en 
Mega Drive. Á pesar de sus Importantes ventas, 
la era de las consolas de 16 bits estaba llegando 
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“Si bien Jungle 
Strike incluía temas 
militares realistas, 
no era un juego que 
promoviera los 
conflictos bélicos” 
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a su fin, pero eso no Im- 
portaba, ya que el mis- 
terloso equipo de Strike 
estaba a punto de cam- 
blar de rumbo y volar al 
mundo de los 32 bits y 
el Full Motion Video. 
Lanzado en 1996, 
Soviet Strike transtormó 
completamente el for- 
mato técnico de la serie 
Strike a la vez que actua- 
lizaba el juego y agrega- 
ba una historia de trama 
más profunda. El papel 
de Mike fue el de asesor 
del equipo de ingeniería 
del juego, aconsejando sobre el diseño técnico del 
nuevo título. El uso del video trajo una nueva di- 
mensión a la serie, junto con un nuevo grupo de 
artistas, directores y programadores, incluido el di- 
señador Michael Becker, un veterano de la indus- 
tria que se había unido a Electronic Arts en 1992. 
"Jugué y disfruté inmensamente con los Juegos 
de la serle Strike”, señala Michael. “Recuerdo que 
John Manley me enseñaba mapas de Desert que 
pensó que podían sernos útiles, a pesar de que 
eran solo copias impresas de trozos de niveles |» 
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» [PlayStation] Los 
videos de Nuclear Strike 
presentan al principal 
enemigo del juego. 


» [PlayStation] Los 
parajes nevados lucen 
geniales en Soviet Strike. 
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a y [PlayStation] Preparados 


LO MEJOR DE LO MEJOR 


GOAL LEAD Di AARIAILATOR 


AE 


ROSALIND D: 
ANNIHILATOR 


Miembro de MÍA al inicio de Jun- 
gle Strike, Rosalind D. cabalga 
los cielos arrasando con su ca- 
ñón. Aunque su punteria no es la 
mejor, si la rescatas en el campa- 
mento de prisioneros de guerra 
de la misión 4 note arrepentirás. 
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= para despegar. 


EE 
los niveles a pie de Urban 
Strike, el de Alcatraz. 
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S, dl. PENAL: HILO WELL 
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JW FENNEL: 
WILD BILL 


Era tu hombre hasta que se fue 
por su cuenta, lo derribaron 

y lo encerraron en Kilbaba, el 
retiro nevado de Ortega. Lo más 
recomendable es rescatarlo 
antes de hacer nada en la misión 
6 de Jungle Strike. 


» [MD] Disfrutando 
AE 
vegetación de Hawái. 
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COPILOT SELECTION 


DRA FOSTER + hato 





LOS COPILOTOS 
CLAVE Y DONDE 
AS 


0977 ARTORMTO: Ea 


A HOT 


Frao| | 
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Disponible desde el comienzo 
de Desert Strike, su propensión 
a perder el control hace que 
sus ráfagas de tiros sean muy, 
MILES AE ES 
las necesitas. Está un poco loco 
pero es muy carismático. 


FACEMAN 


UE EA EA 
un súper villano muy 
bronceado. 







GRANT FOSTER: 


Faceman ha sido derribado y 
puede ser localizado, junto con 
su FI5, en la misión 2 de Jungle 
strike. Tienes que ir con el 
aerodeslizador, asegurarte de 
retroceder lentamente hacia él y 
subirle a bordo para salvarle. 


SCOTT ANTONIO: 
EGO 


Con un parecido más que 
razonable con Tony Barnes, 
diseñador de Jungle Strike, este 
piloto apodado Ego (el mote le 
va que ni pintado) es tu mejor 
opción al inicio del juego, ya que 
muy preciso disparando. 


P hechos con la herramienta de Mike ” 

Lo lógico hubiera sido sacar el juego en 3DO, 
pero el fracaso de la consola hizo que Michael pa- 
sara al equipo PlayStation junto con la mayor parte 
del equipo de desarrollo. "En Electronic Árts eran 
plenamente conscientes de que deberíamos tra- 
bajar en la plataforma Sony tan pronto como salle- 
ra, por lo que nunca comenzamos con una versión 
para 3DO de Soviet Stike”, dice Michael. “La tec- 
nología era bastante diferente, por lo que se formó 
un nuevo equipo de programadores para Soviet 
Strike en PlayStation”. 

Wlichael señala al presidente de tecnología de 
EA, Luc Barthelet, como responsable del intento 
de darle una vuelta de tuerca a la franquicia. “Creo 
que fue Luce quien vio la oportunidad de llevar la 
saga Strike a las plataformas de CD, y me pidió 
que fuera el diseñador del juego”. 

Habiendo administrado los equipos de arte y 
supervisado el diseño de Shock | Vave para 3D0, 
tanto Michael como EA estaban listos para actua- 
lizar la serie Strike a la nueva generación. El cam- 
blo más obvio fue en los gráficos, con el cambio 


de esa tercera persona Isométrica a Una vista fija 


detrás del jugador. “Los juegos para Mega Drive 
cc mies: ed jon y tenían límites definidos” 

. “En Shock Wave introduje gran- 
des y retinas imágenes dialtalizadas de terreno, 
unidas en pantalla y con la posibilidad de despla- 
zarse a través de la cabina de mando mientras vo- 
labas. En Sovret Strike queríamos expandir el co- 
nocimiento que hablamos adquirido, lo que hizo 
que Uusáramos palsajes ifmensos que nuestros ar- 
tistas de Photoshop crearon”. 

La trama del juego también cambiaría los rel- 
nos ficticios de los juegos anteriores por, como 
suglere su título, un trasfondo muy real basado en 
la guerra nuclear. “Fue un esfuerzo conjunto en- 
tre Flint Óille, un guionista contratado por EA, y 
yo”, recuerda Michael. “Querlamos que hublera 
una duda razonable sobre qué Intereses defendía 
el equipo Strike, que actuaran con contundencia 
destruyéndolo todo y que eso hiciera que los juga- 
dores dudaran sobre si estaban haciendo el bien 
o el mal”. Con su experiencia desarrollando FMW 
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ATSUKO MATSUMOTO: LT CARLOS VALDEZ: 
STINGER JAKE 


Escondido en la plataforma En la sección noroeste de la 
petrolífera más grande de primera misión de Desert Strike 
EETTE EEE encontrarás a un piloto derribado 
strike, Stinger es un copiloto que lucha por sobrevivir. Valdez 
increíble, capaz de dispar muy es una pesadilla cuando se pone 
rápido a cualquiera que se le alos mandos del cabrestante. 
ER ¡No olvides reventar su avión! 


JILL FISHBEIN: 
LEGAL 


Nacida en Israel, Jill es la pri- 
mera soldado de MIA que en- 
contrarás en Urban Strike, en la 
playa sur de Hawái, en la prime- 
ra misión. Dispara a los enemi- 
gos que la rodean y destruye su 
helicóptero estrellado. 


MARK DOUGLAS: 
LONG-HAUL 


Dentro de Alcatraz se 
encuentra Mark Douglas, AKA 
Long-Haul. Necesitarás destruir 
E EE E 

su celda y asi disfrutar del, 
seguramente, mejor copiloto de 
toda la serie Strike. 


LT KEITH MICHAELS: 
TRACKER 

Hijo de un congresista, Tracker 
cumple con su deber hacia 
ENEE CEE AE 
años de prácticas de tiro. Es 
un piloto todoterreno, quizá 

la mejor opción de inicio en 
Desert Strike. 











ERRE en 3DO, Michael y su equipo convirtieron 66 Es di | - y un arma nuclear desaparecida. a 0 
pa llas escenas tipo cómic de juegos anteriores Queríamos (quie los Con Future Strike yendo y viniendo co- Ls e, ES al 
o lA en escenas de vídeo. ” Trabajé estrechamen- 1 1 ERES 1 1 , E 3 16 mo Future Cop LAPD, la serie Strike desace-  P e 07 pe 
F vs «4 te con Flint en el diseño de personajes y blo- J Sac OI os ( Ue Al an S0 31 a leró sus rotores con Muclear. “El Padrino de o al Le a 
AE => grafías, además de hacer todos los quiones si el ec ui 30 Sitirike estaba Strike”, John Manley, recuerda ese periodo pap LE nn; 
Aa de video y voz, tratando de hacer algo diver- m ” " J pl rn ls don E € con nostalgia. “Estoy muy orgulloso de los .. .o 
. A tido, de evitar que fuera algo insípido como haciendo el bien 0) el mal” juegos de la franquicia Strike, especialmen- Po a Y 3 
' 1] m! ocurría en la mayoría de videojuegos”. cs 2. a a an te con los de 16 bits, por cómo empujamos - E 
e a Además del cambio de vista, hubo otras los límites de lo que se podría hacer con sus MI MS 
CE cosas que hicieron que los nuevos Juegos gráficos, con su jugabilidad y por la forma L 5 5d loa 
a Y de la saga Strike fueran un éxito, como las de contar la historia”. John cita el segundo PA e . 
FA nuevas armaduras, municiones, combusti- juego como el punto de inflexión de la se- Mat 
LLO ble y su enfoque basado en hechos reales. Pero Convocados para neutralizar a un ex espía con- re: “Jungle Strike demostró que la serle Strike era 
' .. y quizá el cambio más celebrado fue la recompensa vertido ahora en señor de la guerra, el equipo una verdadera franquicia, prácticamente un géne- 
E por destruirlo todo, por sembrar cuanto más caos, Strike viaja por cada nivel luchando contra un po- ro, y demostró que el éxito de Desert Strike podía 
ERA mejor. “Cuando se lanzó en Nintendo 64, Soviet blado ejército y las milicias locales, destruyen- repetirse y expandirse”. 
E y Strike fue proclamado como el "videojuego más do todo a su paso, tanto por tierra como por alre. Corren tiempos difíciles, así que ¿quién sabe? 
he ETA violento de todos los tiempos”, recuerda riéndose Conservando el aspecto de Sovwet Strike pero con Quizá haya que llamar al equipo Strike de nuevo, 
Lt A Michael. “Creo que fue porque podías reventar to- un motor ligeramente modificado, la temática y ar- sobre todo si aparece algún megalómano dispues- 
MTS do, literalmente todo, en cada nivel. A la mayoría gumento del nuevo juego se centraba en los ata- to a conquistar el mundo. He 
. % de la gente le pareció divertido”. ques nucleares, con una nación rebelde que recor- a... 
no John Manley y Michael ya estaban pensando daba enormemente a las tensiones entre las dos Ml Mec S | A a 
NAS en una serie de tres Juegos más con Asia Strike Coreas, añadiendo espías que cambian de bando lFrancisc Im A 
ETS y Aménica Strike, como continuaciones a la cam- | 
n F ¡ paña soviética. “Marketing rechazó el nombre de 
META Asia Strike por miedo a que no cayera bien en 
A el mercado chino, y EÁ no estaba interesada en a 
. un juego que hablara de terrorismo en EE.UU”. a 
ESTAS — Condicionados por estas estrategias de marketing, E l 
a la saga Iba de cabeza a un Future Stnke, pero an- 7 7 a: 
¿2 Í tes de llegar a ese episodio cancelado hubo tiem- a E] 
A po de hacer un capítulo más. ul 
pd a | llectronic Arts tenía ganas de otra MY 2 
PA ” entrega y puso a cargo de las esce- E 
A nas de vídeo a Palomar Pictures, con | 
ETS . y un resultado argumental algo dis- 
A | ltorsionado y cercano a lo esotérico. 
WEIR “Nuclear Strike maneja una temática muy distinta 
an de las entregas anteriores, cas! más cercana a una 
.. 2 ficción hollywoodiense” señala Michael. Además, 
| Y SE el trabajo de diseño se repartió entre varios dise- 
es dl ñadores, quizá demasiados (sels), que trabajaban 
MN e ale | separados. El juego incluyó nuevos vehículos, nue- 
ESA 1 vos elementos de estrategia en tiempo real que 
5 no encajaban bien y un país asiático ficticio llama- 
oe do Indocine. 
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gieron discrepancias con la gestión que 
realizaba el socio principal, asi que deci- 
dieron independizarse. Fue entonces cuan- 
do me propusieron fundar Gaelco entre 
los tres”. 

1985 fue el año exacto de la 


aelco: Master 
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» [Arcade] En la escena introductoria de Big Karnak 
nos birlaban a nuestra media naranja.¡Y en toda la jeta! 
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» [Arcade] En el interior del templo de los faraones, lle- PS Dm Tm » [Arcade] Un primo lejano de Cthulhu nos daba una 
gado cierto punto, la cosa se ponía bastante calentita. A YE YY L del YE húmeda bienvenida mientras surcábamos el Nilo. 


mente ninguna repercusión en ul lo er 
el que los juegos japoneses y norteamericanos JL | 
pujaban con mucha fuerza. Ánte esta ñ mu ación: Bi leno, en ad, un perfil mucho mas com- en DIRECTION 
qa socios de Gaelco sabían que debian y mas  pleto de lo que se entiende hoy en dia por un aid JULIAM GOUICOA 
ES A > LAA ae . TONY YESTE 
ROGRANM: 
LUIS JOMAMA 
ALBERT SUNYER 
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TOMY YESTE 
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» Algunas de las páginas del 
guion original de Faraón, la En 
idea de juego que se conver- Pie Hera exento 
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» [Arcade] El impacto visual de la primera fase de AÑi- 
gator Hunt era garantía de éxito. Todos querían jugarlo. 
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ALUGATOR HUNT 


La última esperanza... 04 
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» [Arcade] Gran primer plano de los héroes de Alligator 
Hunt. Un flipe para los que nos molaba el skate. 
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Recreativas Made in Spain 


0 que, en alguñas Ocasiones 
iSeñador encontró dificl 
laFen pixeles y lineas ar 
Propias ideas. "Algunos délos puzles y 
aculos que habia pensado : 
cabo, pues no funciónaban en juego 


¿para Egipto. Aunque no dú 
máquinas recreativas, $4 a resultar nada fácil com- 
1] AS A A ultima producción, «Big  petir contra lás amgantes 
original, una ve cho pelo al que le gustaba tirar bolas de FUI Ñ Kornaks, ha do presen, ¡aponéesas y americanas 
a : AE AA ¿ tada con notable bxito en desde aquí les deseamos 
su Eon e er h ían estar jugando directamente con 


| e da srñihita a mane la lat cu rta 
as Peras de ambito el la mejor Ge las suertes 




















» En el número 37 
Karnak y Gaelco p 


estábamos acostur a ve 
te juego, López Vesta se centró 
artísticas sin al de cl la 90 
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a 35 al 1d y een arios...| Para tar el juego, una Sorpresa simpática nos aguar- | 
2 muy rudi- daba. “Es cierto” comenta López Yeste. “Al final | 
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-REGUERDOS DE GAELGO 
Tras Alligator Hunt, Toni López entró de lleno 


en la segunda época de Gaelco, ya con moto- 
res tridimensionales: al E (1996) Radikal 
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Se 2] Aunque la dinámica cambió en TH Strikes 
“Goku-mal” seguía lanzando Kame- bucrá Has 
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relataba, la época en la que la empresa comen- 
zó a labrarse un nombre en el mercado del y E 
deojuego arcade fue muy especial, ya que sus 
componentes tuvieron que currar muy duro pa. 
ra intentar plantarle cara a las todopoderosas 
compañias japonesas y norteamericanas que 
copaban el sector. “Ahora la creación de vi- 
| deojuegos está muy estructurada, pe- 
ro entonces comenzamos desde casi 
A cero. Cierto que teníamos las re- 
— ferencias de otros juegos que 
se habian hecho fuera, pero 
aquí no existía formación re- 
alada. Fuimos autodidactas,. 
aprendiendo día a día como se 
creaba un video juego. Con el 


* RetroGamer España quiere agradecer a Toni 
López su colaboración y a Xavi Arrebola por 
las imágenes que nos cedió para complemen- 
tar el artículo. 
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Desde los primeros ordenadores hasta las consolas actuales, ha sido 
una de las desarrolladoras de RPG más prolíficas de Japón. Recordamos 
la historia de Falcom junto a su presidente, Toshihiro Kondo. 





Texto de Nick Thorpe 
TEE E ER EEE fabricantes nacionales, y fue este campo en el 
C dentales piensan en los titanes del negocio que Falcom eligió competir. Galactic Wars se lan- 
— de los juegos de rol japoneses, hay ciertos zÓ Inicialmente para el NEC PC-8801, y los juegos 
nombres que naturalmente vienen a la mente. posteriores debutarian en ese formato o en Sharp 
square y Enix, incluso antes de su fusión, serian X1 antes de abrirse a formatos más populares, 
nuestra primera opción gracias a Final Fantasy y como la familia Fujitsu FM-7 y MSX. 
Dragon Quest, y la popularidad de la saga Perso- Falcom se convirtió rápidamente en una distri- 
na podría también arrastrar a Átlus a tu cabeza. buidora popular en la escena informática japone- 
Pero apostariíamos a que Falcom no se te ocurri- sa, aunque es importante contextualizar eso. “No 
ría automáticamente, y eso la compañía lleva ac- mucha gente los tenía porque eran muy caros”, 
tiva desde 1982 y ha desarrollado algunos de los explica Toshihiro Kondo, presidente de Nihon Fal- 
juegos más queridos del género. com. Eran bastante más caros que los ordenado- 
Gran parte de la culpa se debe a la historia res similares del Reino Unido, como el BBC Micro 
temprana de la compañia. Nihon Falcom Co Ltd, Model B, y fueron notablemente menos popu- 
para darle su nombre completo, fue fundada en ECETIA Eo 
marzo de 1981 por Masayuki Kato. La compa- didas en cientos de miles en lugar de millones. 
ñía incursionó en empresas comerciales relacio- “Sin embargo, en la escuela primaria y secunda- 
EPR E A EE ria, de toda la clase, generalmente había cuatro 
rista al estilo de Apple durante su primer año de o cinco niños que podian hacer que sus padres 
existencia, y lanzó su primer juego en el verano compraran uno. Y atodos esos niños les gusta- 


de 1982. Durante los años ochenta, Japón fue co- ban los juegos de Falcom”. Así que, aunque no 
mo el Reino Unido en ese sentido. Tenía una gran estaba nadando en el estanque más grande, Fal- 


»Toshihiro Kondo promocionando el último juego de Falcom, escena de ordenadores personales dominada por com era claramente un gran pez. ¿Cómo llegó a 
Trials Of Cold Steel III. 
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»[PC-8801] Xanadu fue un juego muy popular en Japón, vendiendo más de 400 000 copias. 
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»[PC-8801] Panorama Island fue el primer juego de rol de Falcom: si quieres jugarlo, es imprescindible saber japonés. 


A 4 En ese momento, se pensaba 
que cuanto más dificil era el juego, 
mejor era. Que ser realmente dificil 


era algo bueno 417 


Toshihiro Kondo 


ese estatus! "No estaba en la compañía en ese 
momento, así que no puedo darte una respues- 
ta al 100 %”, aclara Kondo. “Pero tengo la sensa- 
ción de que no había muchos otros jugadores, 
por lo que todos los que se lanzaron recibían mu- 
cha atención”. Hablando con el Sr. Kato, el funda- 
dor de la compañia, mencionó que fue un perio- 
do donde casi todo lo que se hacia se vendia”. 

Fue en esta época cuando Falcom firmó su 
asociación con los juegos de rol. Dragon Slayer 
trasladó a la compañía al espacio de juegos de 
ANA ENE E E 
ENEE dl E ME EE E 
A EE E NA e 
tratar el género como su enfoque principal. “Esto 
es especulación mía, pero dentro de todo esto hi- 
cieron Ys | él II y luego los primeros juegos de Le- 
gend Of Heroes, y fueron grandes éxitos, lo hicie- 
ron realmente bien”, responde Kondo cuando les 
preguntamos por qué la compañía eligió centrar- 
se en este género. “Mientras que antes llevaba 
aproximadamente medio año desarrollar un jue- 
go, de repente el tiempo se disparó a uno o dos 
años, asi que creo que, debido a que esos juegos 
tuvieron semejante éxito, y les llevó más tiempo 
facturarlos, querian continuar en esa dirección y 
los otros desarrollos se abandonaron”. 

Hubo una serie de cualidades que ayudaron a 
que los juegos de Falcom destacasen a finales de 
los años ochenta. Para Kondo, fue la voluntad de 
la compañía de seguir su propio camino creati- 


vo. “En ese momento se creía 
que cuanto más dificil era el 
juego, mejor era, que ser real- 
mente difícil era algo bueno”, 
explica. “Los juegos de Ys se 
hicieron pensando eso, ya que 
A EE E 
se esfuerza, es capaz de pasar- 
se. Creo que esa podria ser una 
de las caracteristicas de esos primeros juegos de 
Falcom: que, aunque la tendencia fuera una co- 
ERE 
relación con la dificultad, como continúa contan- 
donos. “Otro ejemplo es la saga Legend Of He- 
roes. Se trataba de un periodo en el que todos se 
centraban en gran medida en los gráficos. En ese 
momento, el Sr. Kato podría haber dicho: "Todos 
están haciendo gráficos, ¿por qué no hacemos un 
juego que se centre en la historia?”. Esto fue, de 
nuevo, en contra de la tendencia prevalente”. 
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»[PC Engine] Ys IV no fue desarrollado directamente por Falcom, ya 


que la compañía se centraba en desarrollar para ordenadores. 


EA Y A MS Y Al JE Sl e =E el 
¡AAA A A A 


IMELINE 


Masayuki Kato funda Nihon 
Falcorn en marzo. 


Falcorn lanza su primer juego en 
junio, un juego de estrategia para 


PC-8801 llamado Galactic Wars. 


” 


2 Panorama lsland, el primer RPG 
de Falcom, se lanza en diciembre. 


El primer juego de la saga Action 
RPG Dragon Slayer se lanza en 


nowiembrea. 


XAanadu bate récords de ventas 
de juegos de ordenador en Japón, 


vendiendo más de 400 000 copias. 


Falcom lanza su propia 
publicación de CD para prornocionar 


sus bandas sonoras de juegos. 


2 Falcorn comienza el desarrollo de 
juegos para consola, lanzando The 
Legend Of Xanadu para PL Engine y 


Popful Mall para SNES, 


Revival Xanadu se convierte en el 


primer remake de Falcom. 


Falcorn deja de centrarse en 


desarrollar juegos para PC-98. 


Se celebra un torneo de Vantage 
Master en Tamwán, enfrentando a los 
campeones japoneses, coreanos y 


taWanesas. 


= Falcom cotiza en la Bolsa de 
Tokio. 


Ys Vi: The Ark OF N apishtim pone 


fina una pausa de 8 años. 

The Legend Of Heroes: Trals ln 
The Sky comienza la subsaga Trais. 

Sorcenian nine se convierte en 
al primer juego en línea de Falcorn. 
2 El concierto Falcorn Liwe ¿007 en 
Tokio celebra los 20 años de la saga 
Ys y congrega a más de 1.000 fans. 


Tras in The 5kyse ad 
manga, y una ver 
Ys está disponible en la sección de 


cómics de Yahoo! 


de cómics de 


Falcorn lanza más de 4.000 pistas 
de audio en la tienda iTunes. 


TF 


Tras in The Sky 5C se lanza en 
PSP eninglés después de años de 
trabajo de localización, con un quion 


más extenso que Guerra y Paz. 


2 Falcorn desarrolla Trails Of Cold 
Steel llexcluswamente para PSá, 
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COLD STEEL !ll 


KONDO HABLA SOBRE EL ÚLTIMO RPG DE FALCOM QUE NOS HA LLEGADO 


unque es un juego nuevo, Trails Of Cold 

| Steel NI tiene una gran herencia: como 
arte de la saga Legend Of Heroes, se 
remonta a finales de los años ochenta. "La 
saga global de la que Trails es parte, Legend Of 
Heroes, comenzó como una reacción a la tendencia 
de mejorar la fidelidad gráfica”, dice Kondo. “La 
idea era: Bueno, si tenemos, aunque sea, a un 
escritor con talento, que sea esa persona quien 
escriba la historia y use todos sus conocimientos 
y habilidades. Eso es algo que podría ser Único”. 
Coro resultado, la saga se ha hecho famosa por 
sus detalladas historias: los juegos de Trails In 
The Sky tenian cada uno más de 1'5 millones de 
caracteres japoneses en sus quiones. 

Afortunadamente, no necesitas saber todo 
lo que ha pasado en los últimos 30 años, ya que 
este último juego sigue la historia que comenzó 
A o IE TER E 
práctica para ponerte al día si te perdiste algo 
anterior de la saga. "En términos de la historia 
general, es un gran momento de cambio. El 
1 y el 2 se ocuparon de los acontecimientos 
E A ER 
en particular el lider Osborne y sus intentos 
de controlar las cosas y hacerse cargo, y el 
movimiento contra él. Ahora, esto tiene que 
ver con Erebonia liderando guerras de agresión 
y tratando de expandir su territorio”, explica 
Kondo. “Dentro de eso, existe la idea de que 
Rean [el protagonista] también necesita tener 
un perlodo de cambio dentro de su vida”. 
Mientras que los juegos anteriores siguen 
a Rean Schwarzer, en el tercer juego nos 
unimos a él cuando comienza a enseñar en su 
nuevo campus, un hogar para inadaptados y 
estudiantes indeseables. 

Pasarás tu tiempo desarrollando el vínculo 
de Rean con sus estudiantes en la academia y 
entrenando en las instalaciones de Einhel Keep. 
Por supuesto, también participarás en un rico 
combate por turnos. Las batallas de mechas 
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regresan y se han ampliado para este juego, con 
la posibilidad de que los estudiantes de Rean se 
unan a él en la batalla. “Queríamos agregar un 
nuevo sisterna, pero tenfamos personas en la 
oficina que decian: “Tenemos robots gigantes en 
este mundo, ¿por qué no los estamos usando”. 
Ahora somos más capaces de hacerlo, así que 
lo hicimos”. También hay minijuegos, incluyendo 
pesca y Vantage Masters, un juego de cartas 
coleccionables basado en el juego original 
ENE ES E ER 
Trails Of Cold Steel M es el primer juego de 
Falcorn desarrollado especificamente para PS4. 
“Gracias a la potencia de PS4 pudimos añadir 
mucha más expresividad a los personajes. Antes 
estaban hablando entre ellos, mirándose el 
uno al otro, y ahora podemos hacer que tengan 
varias expresiones y que realmente muestren 
mucho más su personalidad”. Además del uso 
E ETS ME ES 
mejoras de control posibles gracias al mismo. 
"Debido a que los juegos anteriores salieron en 
EEE E El 
disponibles era limitada, por lo que cuando se 
estaba en combate, incluso un comando simple 
como atacar o defender necesitaba muchas 
pulsaciones de direcciones y de botones, así que 
terminaba dando la sensación de lento”, dice 
A EN EA 
pudimos asignar un comando a cada botón, por 
lo que se mueve mucho más rápido” 
¡ES EEE 
PSá con una demo gratuita a vuestro alcance. 





a principios de los años noventa, los jue- 
gos de Falcom se estaban convirtien- 
do hacia las consolas domésticas, y sus 
bandas sonoras eran lo suficientemente popula- 
res como para garantizar el lanzamiento del CD. 
Falcom continuó desarrollando juegos de rol du- 
rante la primera mitad de la década, siguiendo 
con Xanadu, Ys y la saga Legend Of Heroes, ade- 
más de presentar nuevos juegos populares, co- 
mo Brandish y Popful Mail. Fue durante este pe- 
riodo que Kondo se encontró por primera vez con 
A A EE E 
E EM ERAS EE 
dos y recuerdo que la música era notable”, nos 
dice Kondo. Sin embargo, no fue amor a prime- 
ENTE EA AN A ES 
sar de las etapas iniciales. Asi que pensé que era 
un gran juego, pero era demasiado para mí. Años 
después, tenía un PC Engine y jugué a los prime- 
ros Legend Of Heroes, que fue con los que final- 
mente entendi, 'Oh, hay una compañía llamada 
Falcom y hace buenos juegos que me gustan'”. 
Sin embargo, aquí fue donde el crecimiento 
de Falcom comenzó a disminuir, por dos razones 
principales. En primer lugar, la compañia estaba 
haciendo juegos de rol, que todavía se conside- 
raban un género de nicho internacionalmente, y 
EE E EEES 
nudo se pasaban por alto la localización. Pero se 
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»[PC Engine] Ys / 4 1 son juegos muy queridos y llegaron a muchas 


plataformas, incluida esta excelente adaptación de PC Engine. 


a A 


A A AA 
= r 


E e 


a. - . E y $ E ó JE y 
A y A y El A a 


| /020 EXPO0150/00200 601DO0600 


A o o! 
Eh 


»[Satum] Hacer remakes de proyectos como Falcom Classics 
muestra el respeto de la compañía por su propia herencia. 








Lit: 205 AREA “Uno: : NIHON FHLLUOI! 


podría decir que eso es menos importante que la 
elección de plataformas. La compañía prefirió se- 1 Ja 
guir desarrollando principalmente para ordena- Pnc] 
dores personales, y optó por otorgar licencias de dE AS 
conversiones para las consolas. Incluso cuando PAI 
se estaba desarrollando Ys [Y para SNES y PC En- 


gine, el desarrollo se externalizó, aunque Falcom » | LMell Si a A Y Y | 
finalmente incursionó en PC Engine y SNES a | these mons=jters=: 
mediados de los noventa. Esto parece contradic- vA chasin” me. There 


torio, pero hubo riesgos comerciales reales aso- | 
ciados con esas plataformas. “Recuerdo haber musta been a hundred 


escuchado esto del Sr. Kato, para que tus juegos | A TT Y 
salleran en Famicom y Super Famicom, debías NA L. 
PEE A APEC 
ción y cosas asi. Era una propuesta muy costosa, 
asi que ese fue uno de los factores”, explica Ko- 
ndo. Sin embargo, este crecimiento limitado, ya 
que la serie PC-9801 estaba sufriendo el mismo 
destino que el Amiga en Europa, se vio eclipsado 
por el dominio de los PC con Windows. Al final, 
Falcom eligió aprovechar las capacidades supe- 
riores de los PC durante los siguientes años. 
Aproximadamente por esa época, Falcom co- 
menzó a explotar proactivamente su catálogo an- 
terior, con proyectos como los juegos de Ys Eter- pa 
nal, Falcom Classics en la Saturn y Sorcerian | pea 7 Y 
Original. *Si nos fijamos en los años noventa, no- lar a a PE E EA e ; a A 
tarás que tuvimos muchos remakes”, dice Kon- 
do. "Eso se debió a que teníamos muchos em- 
pleados jóvenes y queriamos darles 
EXE A El 


A IE dd es 


de los noventa, pero el razonamiento 


ha cambiado ao lago des años, Legend Of Heroes, y me dije, Uh, hay una compañía llamada 


según Kondo. “Obviamente, todavía 


existe el objetivo de capacitar al nue- Falcom y hacen juegos buenos que me gustan JJ 

















»[Mega-CD] Popful Maifue uno de los juegos de Falcom que se las apañó para tener un lanzamiento en inglés 


vo personal, pero, por otro lado, he- Toshihiro Kondo 
mos llegado a un punto en el que 
muchos juegos, particularmente de sagas como las personas hagan la versión soñada del juego, especificamente para capacitar al personal nue- 
Trails, ya no están en una plataforma viable. Oue- hacerlo más hacia la calidad de vida. Por ejemplo, — vo, si tienen un cierto amor por el título, entonces 
remos que las personas puedan jugar a estos jue-— modo de alta velocidad, salto de eventos, cosas escuchamos sus ideas y tratamos de implemen- 
gos en las plataformas actuales”. como esas que solo hacen que la usabilidad sea tar lo máximo posible”, dice Kondo. "Cuando me 
Muchos de estos remakes han sido bastante un poco mejor para el jugador”. A pesar de esto, uni, pudimos trabajar en la versión de Windows 
fieles a los originales, con una buena razón: Kon- Falcom ocasionalmente ha cogido la trama bási- de un juego llamado The Prophecy Of The Whi- 
do desea evitar situaciones en las que los desa- SA ld te Witch, y teniamos muchas ideas. 5e nos per- 
rrolladores cambien lo suficiente como para que nueva experiencia, por ejemplo, Ys: The Oath In mitió implementarlas, y creo que fue bueno pa- 
sea esencialmente un juego nuevo. “En lo que Felghana y Ys: Memories Of Celceta, basados en ra nuestras carreras, y es algo con lo que quiero 
tratamos de enfocarnos es, en lugar de dejar que  Ys/Il y Ys IV. “Para los proyectos que decidimos continuar”. p 


Fl 


What a pity Lo soo that mhich was once angliynorab le 
profossion roducod Lo such potty thiovorá 





»[PC-9801] Juegos como Brandish se beneficiaron de los gráficos lentos pero detallados del PC-9801. — »[PC]El estilo anime es habitual en Falcom, pero Xanadu Next demuestra que no es así siempre. 
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»[PC] Ys Vi-The Ark 0f Napishtim 
supuso el regreso de la saga después 
de una pausa de ocho años. 
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» [Vita] La saga Trails Of Cold Steel goza de una sólida popularidad y ha sido un verdadero éxtto internacional. 


MN EL ADN DE FALCOM MA 


AN 


pe a 


JUEGOS DE ROL : ORDENADORES PERSONALES SS 


1 Aunque ocasionalmente hacen incursiones en otros géneros, : BHAunque los juegos de Falcom han estado disponibles en : Cuando Falcom giró hacia el mercado de consolas en 2009, lo 
Falcom es conocido principalmente por su dorninio del RPG, un : consolas durante décadas, la historia de la compañía está mucho : hizo através de PSP. La compañía abrazó la primera portátil de 
terreno que la compañía ha labrado durante más de tres décadas. + más vinculada al mercado informático. Casi todos sus juegos de - Sony ya su sucesora, PS Vita. Sin embargo, el declive de Vita y 
A e E OS ENEE RN E E ESE 
persona a Action RPG o los típicos juegos de rol por turnos. a para microordenadores antes de pasarse a Windows en los 90. : dispositivos portátiles de la historia de Falcomn. 





P Falcom todavía trabajaba en juegos ori- 
ginales, y fue por esta época cuando Kondo se 
unió a la compañía y se involucró como escritor 
de escenarios en juegos co- 
mo Zwel! y la saga Ys, an- 
tes de avanzar a roles de di- 
rección. Para tener una idea 
de la filosofía de desarro- 

llo que empleó durante este 
tiempo, le preguntamos qué 
AER 
de rol. "Eso depende del tipo 
de juego de rol que intentas 
¡ETA Cc EEE 
te dos ejemplos represen- 
tativos de nuestro catálogo, 
tienes la saga Trails, que se 
centra en la historia, así que 
eso es lo que colocamos a la vanguardia de esa 
serie. La saga Ys es acción: una buena y diverti- 
da acción que esencialmente puedes jugar de for- 
ma infinita sin cansarte de ella”. Al centrarse en 
las fortalezas de sus respectivos subgéneros, tan- 
to la saga Trails como la de Ys florecieron en los 
2000: la primera con una saga como Trails In The 
Sky, la segunda con nuevos juegos como Ys VI 
The Ark Of Napishtim y Ys Origin. 


permite 


n ordenadores, PSP demostró ser la pieza 

undamental para Falcom: tras algunos años 
de hacer buenos negocios con las adaptacio- 
nes de sus juegos en PC, la compañía comenzó 
a centrarse en la portátil de Sony como su plata- 
forma principal. ¿Por qué portátiles y no consolas 
de sobremesa? "Debido a que hacemos juegos 
de rol, que son juegos muy largos, por lo que la 
idea de poder jugar en una portátil es que puedes 
hacerlo en cualquier lugar”, responde Kondo. “La 
otra cosa es, en realidad, porque no habiamos 
tratado con plataformas domésticas conectadas 
al televisor, no estabamos acostumbrados a los 
gráficos y no podíamos ponerlos al nivel que se 
esperaba en ese momento, mientras que las por- 


[)."" de años trabajando principalmente 





EXCELENCIA EN EL CAMPO DEL AUDIO 
A E 

una identidad musical reconocible. Falcom Sound Team JDK se 
E EE EE Ed Ec! 
sello discográfico de la compañía . Sus bandas sonoras se pueden 
encontrar en Spotify, desde sus primeros lanzamientos en CD. 


hh Hacemos RPG, 
que son juegos 

muy largos. Jugar 

en Una portátil te 
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Toshihiro Kondo 
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tatiles representaban un buen medio y nos dieron 
E EPR EE A 
ven se convirtió en el primer juego de Falcom en 
debutar en la portatil en 2009, 
y PSP y PS Vita seguirían sien- 
do las plataformas principales 
e la compañia hasta el lan- 

zamiento japonés de Trails Of 
Cold Steel Hen 2017. 

En los últimos años, los jue- 
gos de Falcom se han creado 
con la intención de que estén 
localizados, aunque esto a me- 
nudo lleva un ttempo conside- 
rable debido a la gran cantidad 
de texto involucrado. Tener en 
cuenta a la audiencia foránea 
¡EE E EEE 
pañia. “En Japón, los jugadores esperan princi- 
palmente la historia y los personajes de la saga 
Trails. Por supuesto, también disfrutan de la juga- 
bilidad, pero pensé que sería lo contrario en Oc- 
cidente, que estarían más interesados en la juga- 
bilidad que en la historia y los personajes”, dice 
AS ls A 
realidad, los usuarios extranjeros están tan en- 
WEE JE PER ER EEN DE E E 
mo los jugadores japoneses”. Aun así, hay di- 
ferencias a considerar también. “Cuando tengo 
entrevistas en Occidente, a menudo me pregun- 
tan: '¿Considerarías hacer que los juegos de Trai- 
Ís o los de Ys sean más de mundo abierto?". Eso 
es lo que más me sorprende. Obviamente, cono- 
cemos los buenos puntos de los juegos de mun- 
do abierto de muchos juegos occidentales. Pe- 
ro nuestros juegos están centrados en la historia; 
un evento lleva a otro y tienes que ir en un cierto 
orden para que podamos explicar la historia que 
queremos contar. Eso se vuelve realmente difícil 
de hacer [en un mundo abierto] si estás tratando 
de contar una historia detallada. Con Ys IX hemos 
intentado que sea lo más abierto posible; como 
una reacción directa de escuchar a los fans en el 
extranjero”. 


cerlo en 
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UNA ORGULLOSA HERENCIA 
a Falcom fue de las primeras en valorar su legado. Sus sagas en 


curso más famosas tienen décadas de historia detrás de ellas. 
Los remakes como Ys Eternal comenzaron a finales de los 90, 


= Y Palcorn ha continuado revitalizando sus juegos antiguos tanto 
: para los viejos fans como para las nuevas generaciones. 
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Toshihiro Kondo 
Ml Su trayectoria en la industria comenzó en 

1998, cuando fue contratado para administrar el 
servidor de Falcorn, tras haber supervisado un 
site de fans de la compañía. “Dentro del programa 
de contabilidad y finanzas que estaba estudiando 
en la universidad, uno de los profesores era 
algo... extraño”, dice con una sonrisa. “Tenia un 
seminario sobre material web e internet, así que 
hice ese curso y de ahí saqué el conocimiento”, 
Rápidamente se involucró en el desarrollo de 


juegos, asumiendo la redacción de escenarios 
y trabajos de dirección antes de convertirse en 
presidente de Nihon Falcorn en 2007. 





Hoy, Falcom sigue siendo una empresa relati- 
vamente pequeña. Emplea a un poco más de 60 
MEE EE EA AE 
ndo se unió a finales de los años noventa, aun- 
que quedan pocos de los años ochenta; solo el 
fundador Masayuki Kato y Mieko Ishikawa, cuyo 
estatus como compositor estrella de la compa- 
ñía se remonta a los juegos originales de Ys. Pe- 
ro Falcom ha demostrado ser resistente y renta- 
ble durante un período de tiempo muy largo, y su 
40 aniversario se acerca en 2021. Sorprendente- 
mente, esto no preocupe al equipo. “Tenemos la 
mala costumbre de centrarnos tanto en los jue- 
gos que olvidamos cosas como esta. No me sor- 
prendería que muchas personas en la empresa se 
hayan olvidado de que vamos a celebrar nuestro 
40 aniversario, así que debo recordarles que tal 
vez deberíamos hacer algo”, dice Kondo. "El día 
de la fundación de la compañía es el 9 de marzo, 
así que el fundador va a la oficina y pregunta a la 
gente: '¿Sabes qué día es?” La gente dice: “¿Un día 
normal?" Algunos dicen: “Es el día de Hatsune Mi- 
ku”. ¡Y el fundador se queja de eso, de que la gen- 
te no conoce la historia de su propia empresa!”. 

Asi que, aunque Falcom siempre ha tratado su 
catálogo anterior con mucho respeto, los desarro- 
lladores de la compañia parecen estar más preo- 
cupados por lo que pasa en el presente que por 
mirar hacia las glorias pasadas. Con ese nivel de 
enfoque, no nos sorprendería ver que el legado 
RS o EEE RA 
aniversario, asegurando que los juegos clásicos 
como Ys vivan durante muchos años más. We 
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POR UN REY pt E 

A LA HIJA DEL ARESFDENTE, SÓL 
PUEDES RESCATARLA. os | 
EL ARCADE DE PISTOLA DE NAMCO P: 
EL PEDAL A FONDO PARA _REVOLUCI 


uy de vez en cuando, aparece una 

EE ENEE A 

revolucionaria, que no puedes creer 
que nadie lo haya pensado antes. Time Crisis tie- 
ne una de esas ideas. Time Crisis es el produc- 
to de la espectacular rivalidad que Namco y 5e- 
ga tuvieron en los salones a mediados de los 90. 
Las dos compañías estaban en la vanguardia del 
desarrollo tecnológico y, a la mínima, los adver- 
sarios no desaprovecharian la oportunidad de su- 
perar los logros del rival. Y así llegamos a 1994. 
Sega introdujo Virtua Cop, un arcade de pistola 
con gráficos poligonales, así que la respuesta de 
Namco era inevitable. Esa respuesta fue, ni más 
ni menos, Time Crisis, y no sólo tenía una pistola: 
también un gran pedal. Pero nos estamos adelan- 
tando, así que establezcamos las bases primero. 

En Time Crisis, juegas como Richard Miller, un 

agente secreto con el apodo de “el ejército de un 
solo hombre”. VS5E, la agencia para la que traba- 
EME ER 
una república que había sufrido años antes un 
reinado imperial. Rachel MacPherson, la hija del 
presidente elegido democráticamente, ha sido se- 
SE E ld 
wivo de la familia real. Las peticiones de Sheru- 
do son simples: restaurar el dominio imperial y 
entregar los secretos militares antes de la pues- 
ta del Sol. No hacerlo supondrá la muerte de Ra- 
AE ER E SERE IEEE 
costa noroeste de Sercia, donde Rachel está pre- 
sa en un castillo, para realizar una misión de res- 
cate en solitario. Aparte del ejército personal de 
sherudo, tendrá que combatir a las fuerzas mer- 
cenarias del hampón criminal Wild Dog, quien es- 
tá ayudando a Sherudo a cambio de un trato pre- 
ferencial tras restaurar la monarquía. 
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¡Este soldado por poco acierta en 
unque en su lugar da en el espejo. 
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El líder de los asesinos con garras de Sercia es un tipo 
AE EE E 
los dos primeros tiros no es muy difícil, siempre y cuando 
recuerdes agacharte cuando se acerque y no te confundas 
con sus colegas de color grisáceo. Tras impactarle un par 
de veces, mira al cielo: saltará de pilar en pilar antes de 
atacarte, empezando por la izquierda y avanzando hacia la 
derecha. Sácalo del cielo y sigue a lo tuyo. 


+ ij por tal 
fuertemente custodiado 
puerto submarino. 





Como muchos arcades de pistola, el objeti- 
wo es disparar antes de que te disparen. La tro- 
pa de Wild Dog lleva uniformes que denotan sus 
rangos con un código de color: los azules son 
los matones normales, un poco más peligrosos 
son los de chaqueta marrón y los que van de ro- 
jo aprietan el gatillo de manera irritante. Después 
AE Els E E E EEN 
son especialistas en armas explosivas como gra- 
nadas y lanzacohetes, los soldados con escudo y 
los asesinos con garras. Si avanzas mucho, te en- 
contrarás con los guardias imperiales de blanco, 
MAS EMM EEN: Ms 

Pero la genialidad de Time Crisis es el añadi- 
do del pedal. Ofrece dos importantes funciones: 
primero, en lugar de disparar fuera de la panta- 
¡E ASA O 
gas levantando el pie del pedal. En segundo lu- 
gar, como en cualquier buen film de acción (y, 
presumiblemente, en la vida real), Richard se cu- 
bre mientras recarga. Mientras estés cubierto, los 
enemigos no pueden darte, ni tú a ellos. De he- 
cho, ni puedes verlos, lo que abre más posibilida- 
des que en anteriores juegos de pistola. Algunos 
AE AR ls Els ES 
paran un tiro: si no los abates antes, agacharte en 
MEX ER E TEN 
EI a NE PES 
do disparando su ametralladora, y debes buscar 


LOS LETALES VILLANOS DE TIME 
CRISIS, Y COMO VENCERLES 
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Este aristócrata navajero tiene una puntería mortal: todo lo 
que lance en tu camino, te dará. Esto normalmente implica 
agacharse nada más disparar una vez, le des o no. Puede 
rodar a la izquierda, salir por la derecha o saltar tras la plata, 
A A A 
ES ERES A 
izquierda o derecha en la fase final, pero intentará engañarte 
asomándose por las esquinas, así que con cuidado. 













un hueco entre la lluvia de balas para asomarte y 

devolver el fuego. Incluso introduce la posibilidad 

de peligros ambientales, como objetos que caen. 
En la mayoria de arcades de disparo, dudar 

mucho tiempo se traduce en morir a manos de 

enemigos sedientos de sangre. Al ser diferen- 

te, Time Crisis necesitó un elemento adicional de 

presión. Después de todo, si podías estar parape- . 

tado todo lo que quisieras, el juego sería muy fá- 

cil e increiblemente frustrante para los dueños 

de los salones. Asi, Time Crisis incluye un limi- a 

te de tiempo, como en los juegos de velocidad, 

con una extensión concedida cada vez que supe- 

ramos una pantalla. Si el tiempo llega a cero, el a 

juego termina, independientemente del número ] í 

de vidas que nos queden. En este sentido, el dise- 

ño del juego se sustenta en una narrativa propia 

de una vibrante peli de acción, mientras intentas 

er AE lERE 

rápido como sea posible. 
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Cuando se quite la chaqueta, sabrás que el gran jefe va 

en serio. Comienza rodeando la fuente, apareciendo por 

la izquierda o derecha de la pantalla, antes de unirse a un 
grupo de desagradables enemigos para realizar un ataque 
coordinado: ¡cuidado con la piedra rodante! En la fase final 
del duelo, será dificil verle, porque atacará desde detrás de 
un muro de fuego, y le gusta lanzar granadas de humo como 
anticipo de un ataque cuerpo a cuerpo. 
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E A o E EA ER 
con las formas de un tráiler cinemático, Time Cri- 
sis se presenta con el estilo de una peli de acción. 
Pequeñas escenas introductorias en cada nivel 
nos muestran a Richard tomando parte en actos 
heroicos, como descender en tirolina en la prime- 
ra escena o escalar una gigantesca torre. Incluso 
las transiciones en primera persona entre las se- 
AE o EE EM ES 
ma sensibilidad. Hay momentos brillantes, como 
cuando Richard mira arriba para ver un pelotón 
atacar desde una gran lámpara o cuando corre 
ERE AE NE ERA 
dispara por la espalda. El audio es manejado con 
aplomo similar. Aunque la banda sonora varía a 
lo largo del juego, la mayoría de las escenas de 
acción beben de distintas partes del tema princi- 
pal, reservándose las piezas más dramáticas pa- 
ra ocasiones especiales como los duelos con los 


EL INFIERNO EN CARRETILLA 
En el área 1-1, esta carretilla elevadora lleva una caja llena de 
explosivos. Dispara a la caja unas cuantas veces para acabar 
con todo el mundo y ahorrar así algo de tiempo. 


ES 


[Arcade] No solo los 
enemigos intentarán dañarte: 
sino te agachas, este 
gancho te quitará una vida. 





TOR TIME 


BENE EE EEN de EEES 
te sobreactuadas en las escenas, y los enemigos 
gritan cuando salen al encuentro de Richard, aun- 
que solo cosas para toda la familia, como, "Get 
him!” (cogerle) y, al ser impactados, "Shucks!” 
Toda esta acción no tendría sentido si el jue- 
go no te dejara entrar en la diversión, y aquí Time 
MEA OA E ER 
cóptero, quitándote del camino de un coche que 
acelera o abriéndote paso en una sala a oscuras 
ME E AECA 
ce sentir como un héroe. Además, gracias a cier- 
tos trucos, puedes causar unos altos niveles de 
daño: hay cajas explosivas que te permiten des- 
pejar salas enteras con un disparo, e incluso pue- 
des dejar caer un puñado de vigas sobre unos 
malos que no saben la que se les viene encima. 
Los duelos con los jefes, aunque no abundan, 
también son increíblemente dramáticos. Sin sor- 


MATA AL COCHE 


Cuando el coche te ataca acelerando en el area 1-3, la 


tentación natural es esquivarlo. Pero también puedes 
anularlo disparándolo, lo que te ahorra más tiempo. 
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[Arcade] Como puedes ver, el límite del atardecer 
para rescatar a Rachel no está muy lejos. 























EA 
tocar las obras! 
Este museo se ll Te 
rompe muy rápido, «qa 
sobre todo visto 
quien se esconde 
tras las pinturas... 
"badum-chass”.. 


CAJA DE TRUCOS 


Hay otra caja explosiva en esta zona del área 1-3, en la parte 
izquiercla de la pantalla, por donde el granadero. A diferencia 
de la caja del área 1-1, tras explotarla, la escena no termina. 


[Arcade] Los especialistas en 
2 armas pesadas nos atacan con 
metralletas, lanzacohetes y más, 
y se vuelven más comunes a 


iio más comunes Ms] LA GUÍA DEFINITIVA: TIME CRISIS 
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presa, Time Crisis recibió elogios de la crítica. La 
revista Next Generation sintió que "eleva el gé- 
nero de pistola a un nuevo terreno,” y lo puntuoó 
con un 5/5. En una competición para ganar una 
recreativa, CVG describió la habilidad de cu- 
brirte como “un gran truco, respaldado 
por un soberbio juego, con gráfi- 
cos increibles y situaciones apa- 
sionantes”. 

El éxito de Time Crisis facilitó 


que Namco anunciara la conver- Hasta cierto punto era lógico esperar 
sión para PlayStation, acompa- 


. que la versión de PlayStation de Time 
¡EPE A EEES a | <= Crisis sufriera algunos recortes... y así 
EPA ENEE SEE 3 fue. El juego corre a menor resolución, 
tes VSSE y modo para dos jugadores simul- a 30 fps en lugar de los 60 del arcade, 
¡ENEE E A PEE A y hay “cosillas” tanto en los modelos 
jugadores vieran el mismo tiroteo, pero desde án- poligonales como en las texturas. Aun 
gulos distintos, lo que permitía abatir a enemigos así, la buena dirección del port asegura 
que podian estar ocultos para el compañero. Se- 


que sea tan divertido en casa como en 
cuelas y spin-offs posteriores incluyeron innova- el salón, siempre que hagas uso de la 





[Arcade] ¡El tiempo se acaba! Si 


i ciones como selección de armas y un segundo pistola G-Con 45 de Namco. Pero una 
a, dam cl de un Game Over” pedal, que permitía moverte a izquierda o dere- fiel recreación del arcade no es todo 
> a cha. Aunque se pierde el rastro de la serie en los 


lo que tiene que ofrecer la versión de 
PlayStation a los jugadores. 

En esta versión doméstica, hay una 
misión completamente nueva, que se 
desarrolla en un hotel de Sercia que es 
la tapadera de una fábrica de armas, 
digirida por el enigmático villano 
Kantaris. El juego se desarrolla de 
ME EA EE aj 
una diferencia crucial: tu camino por 
las instalaciones no está predefinido, 
se determina por tu actuación en 
el juego. Eso asegura algo más de 

rejugabilidad a esta variante, que es 
lo que idealmente quieres para una 
versión doméstica. 

Como la recreativa, Time Crisis para 
PlayStation fue bien recibido. Edge 
lo puntuó con un 8/10, afirmando 
que *cada vez que crees haber visto 
el momento más asombroso, otro 

lo supera por pura emoción” y 

A EE e 7 ARO alabándolo como “una sinfonía de 

destrucción hecha videojuego”. CVG 
UN FUTURO BRILLANTE le dio un 5/5, comentando, “Es una 
No tienes porque disparar a los soldados de naranja, pero conversión casi perfecta, pero contar 
añadirán unos preciosos segundos al reloj si lo haces. Sé 


también con nuevos niveles ¡es el 
rápido en cualquier caso: son bastante “timidines”. paraíso de un jugador!" 


salones en 2015, tras Time Crisis 5: True Master 
mind, puedes apostar a que no permanecerá asi 
mucho tiempo. 51 necesitas recordar el por qué, 
vuelve a jugar al Time Crisis original: sus modelos 
y texturas pueden parecer anticuados, pero gra- 
clas al pedal y su excepcional diseño, sigue sien- 
SE cs MECA 






























Agar 
Si disparas a la correa de sujeción que mantiene suspendidas 
las vigas al final del área 2-1, caerán y matarán a los 
enemigos. Solo agáchate para evitar la última. 
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Si te consideras un 
fanático de los shooters 
2D. japoneses lo sabrás * 
o E 

si ya conoces Tóaplan 
entonces Twin Cobra-ño 
necesita presentación. - 
MEN EE 
formalidades? , 


Texto de Martyn Carroll 
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LA GUÍA DEFINITIVA: TWIN COBRA 
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3 Romstar lconció el juego de. 
att en 


E 
orteameérica. 
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robablemente te encontraste por 
primera vez con Twin Cobra en la 
parte menos concurrida de algún sa- 
lón recreativo, apartado de la zo- 
na de máxima afluencia donde las 
espectaculares y vibrantes coin-ops de Sega, 
Konami y Namco atraían a las multitudes. Allí, en 
la penumbra, convivian docenas de muebles vertica- 
les genéricos que ofrecian diversión clásica, sin aditi- 
vos, a bajo precio. Era el dominio de desarrolladoras 
de "segunda, como lalto, lecmo, lrem o Toaplan. 
Toaplan se fundó en Japón en 1984 y rápida- 
mente se instauró como uno de los proveedores de 
shooters verticales más capacitados gracias a coln- 
ops legendarias como hger Helio Slap Fight ltam- 
bién conocido como A/con). Ambos fueron distribul- 
dos por Talto y alcanzaron gran éxito en los salones, 
pero fue Flying Shark [Sky Shark), en 1987, el encar- 
gado de consolidar la reputación de Toaplan como 
maestros del shooter. Twin Cobra apareció un poco 
más tarde ese mismo año y aunque, fue presenta- 
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do como secuela de Tiger Heli, se diseñó sobre los 
cimientos de Flying Shark. De hecho, a primera vis- 
ta podríamos argumentar que se trata de un Flying 
Shark con helicópteros en vez de biplanos. 

Los dos shooters corrían bajo la misma configu- 
ración 68000, por lo que resultaban similares a nivel 
gráfico, aunque los sprites enemigos y disparos de 
Fin Cobra estaban mejor definidos sobre el esce- 
nario, resultando así más permisivo en temas de dl- 
ficultad. Ambos títulos utilizaban un monitor de 19 
pulgadas montado verticalmente y mostraban una 
resolución de 320x240 pixeles, complementada a su 
vez por un scroll horizontal que expandia el área real 
de juego a los 320x320 pixeles. Twin Cobra contaba 
con 10 fases, el doble que Flying Shark, aunque su 
mayor número no significaba más variedad, ya que 
prácticamente ofrecían la misma combinación de 
ciudades enemigas, aeródromos, puertos y demás. 
Los dos juegos contaban con final bosses, ingenios 
indescriptibles formados por piezas de metal que 
vomitaban balas en todas direcciones. Su triste 
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P- destino dependía del modus ope- 
randi del jugador, podías destruirlos o, 
en muchos casos, lanorarlos. 

Donde Twin Cobra marcaba las di- 
ferencias era en su armamento, de 
hecho se asemejaba más al arsenal 
futurista de Slap Fight. Contaba con 
la clásica smart bomb de Toaplan y 
un disparo principal que podía me- 
jorarse recogiendo los iconos con 
la letra 5” que liberaban los enemi- 
gos. Sí, como en Flying Shark, pe- 
ro en esta ocasión ofreciendo has- 
ta cuatro armas diferentes. Ciertos 
enemigos soltaban una esfera bri- 
lante que mostraba cuatro colores 
diferentes, del jugador dependía 
elegir la tonalidad adecuada. Esto 
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significaba que podías cambiar de arma, seleccio- > cit Cobragel 

j a 7 8 
nando la más adecuada para lidiar con los diferentes Si 
escenarios [el disparo azul arrasaba una zona muy ' ro quis metalizado dela "ER 
amplia, por ejemplo, mientras que el verde ofrecía -—  yersiónjaponesa. y A 


un poderoso láser concentrado). Lo mejor es que 
cada arma aumentaba progresivamente hasta nive- 
les francamente poderosos. Con el poder máximo, 
el arma azul desencadenaba tal oleada de proyectl- 
les que podía limpiar totalmente la pantalla. Un au- 
téntico bullet hell, pero originado por el jugador. Este : 
inmenso poder tenía su lado negativo: si recibías un +. E 
impacto volvias a tu triste y básico disparo doble. 
Como su nombre indica, Twin Cobra fue el primer 
shooter de Toaplan para dos jugadores simultáneos. , , 
En modo cooperativo, surcar sus niveles era aún e Ms e.” 
más espectacular y gracias a ello aumentó su po- a ¡=: 5 INDAD A 
pularidad. Resulta sorprendente que esta opción no al 
se Incluyera en la versión japonesa, Kyukvoku Tiger e (Aftadalí Consigue 


¡Ultimate Tiger], que apareció en esas mismas fe- los Po ono 7 
E | A | : - — Fsobrevivirás a A 
chas. Existen innumerables diferencias entre ambas S 


máquinas, la principal es que al ser abatido, la ac- primera etapa... 
ción se detenía y comenzabas desde un checkpoint 
predefinido, mientras que en win Cobra continua- 
bas desde la misma posición sin que se detuvlese 
el scroll. Esto imprimía mayor dificultad a la versión 
Japonesa, al menos para los jugadores menos ex- 
pertos. No queda claro el motivo de estos cambios 
en occidente, pero es posible que Romstar solicita- 
ra esta modificación para competir con el resto de 
shooters cooperativos. 

Twin Cobra debutó en Reino Unido en el 
Amusement Trade Exhibition de enero de 1988. 
A Clare Edgeley de CSVWG le gustó la experien- 
cla. “Acción constante y bonitos gráficos, Twain 
Cobra es mucho más divertido que hundercade”, 
informó, refiméndose al shooter cooperativo de 
seta. “Aunque muestra un escenario similar a 
Thundercade, transmite una sensación más desa- 
tiante, ofrece un reto mucho mayor”. Mick Kelly 
no quedó tan satisfecho y le otorgó un 6/10 en 
Commodore User: * Twin Cobra supera la mavyo- 


ría de los controles a nivel gráficos, sonido y juga- | | | MULTI-MISSTLE 
bilidad. Si las coim-ops fueran discos sería un lanza- E | | (ROJO) BAZOOKA (AMARILLO) 


miento de Stock Ártken WWaterman, Ingenioso, fácil Cada helicóptero/vida está equipado Tu arma estándar dispara misiles al Nombre lerrible para un'armá más 
de consumir y exactamente igual al trabajo anterior”. “con tres bombas y puedes conseguir frente y al centro. A plena potencia terrible aún. Dispara'en las cuatro 
Era lógico pensar que las grandes compañías se más durante la partida. Suéltalas despliega docenas de misiles, por lo direcciones básicas y solo merece la 
pelearan por los derechos de las versiones doméstI- para destruir enemigos y fuego rival. que es posible que te acompañe un pena para enemigos que atacan por 
cas, sobre todo teniendo en cuenta que Telecomsoft Guarda alguna para los jefazos. tiempo antes de necesitar otra arma. atrás. Floja incluso a máximo poder. 
había logrado un gran éxito comercial con los ports | 
de Flying Shark y Ocean había adaptado Slap 
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"El MA momento. 
cen el que querrás : 
¿Cambiar 'al.láser 
verde es:contra el .- 
¿boss del NALES, a 





A EAS 
plslislste le iia z 
,] 7 A rl " y Y 7 
» [Arcade] Eltamoso láser verde nos facilitara —,»[Arcadel Dos jugadores corrarmamento azul 
las, cosas frente alos poderósos buques. al máximo desatando un auténtico infierno. 
| 7 Ñ pi a mm 























TANGUE LANZAMISILES 


7 a o a la o o 
EXPER | y FUNAPLAL p da 
COBRA ESTÁ CERTIFICADO COMO NUMERO UNO EN TWIN GALANES - imcremento de 


velocidad del. 
EEE E e EI T fuego FU A-| os” 
de puntuación en Twin Cobra. 
Mi récord en recreativa alcanzó los 3.557.840 puntos, 
obtenido en Funspot, Weirs Beach, en junio de 2007. 
Desde entonces, mi mejor marca personal en MAME 
es de 7.437.720 puntos, lograda en noviembre de 2015, | dos Y HA, k EH. TA A p:: 

| | Zi 353 


¿Cómo descubriste el arcade de Toaplan? $y A Pe y | AS it ds ye ,R E 1 5 pi 
| En 2002, buscando shooters de corte clásico en MAME. | A | | qe | L. 


Twin Cobra destacaba por su jugabilidad y su música 
y me sorprendió gratamente encontrarlo en Funspot 
durante mi primera visita en junio de 2004. 


¿Cuál es tu arma favorita a la hora de batir récords? - 
El caballo ganador es el armamento azul, el multi cannon, que 
utilizarás el 95% del tiempo. Si todo sale bien, el único momento 
en el que querrás cambiar al láser verde es contra el jefazo de la 
fase nueve. Cuando mueres, es mejor utilizar el EE MEE 


aumentarlo varias veces, EXNUOCEMA E efectivo en niveles bajos 
de potencia. ¡Nunca utilices el arma amarilla! 


¿Cuántos loops necesitaste para lograr tu 

récord? ¿Cómo aumenta la dificultad? 

Mi marcador een MAME concluyó en E fase 9 del 

cuarto loop. La diferencia entre loops se basa en 

el incremento de velocidad del fuego enemigo. 

Se aprecia más en los loops dos y tres, donde 

este EIA aumenta un 18% y un 13% 

respectivamente. Luego continúa a un ritmo más 

lento hasta el noveno loop, donde la velocidad 

duplica a la experimentada en el primer nivel. Mi 

objetivo es alcanzar y jugar de forma convincente los EN 

loops donde la celeridad de las balas-es máxima. Bios Acto mejor 
Personal de 


| 1 | Martin roza los 75 
AECA A AE E ¡ - Millones de puntos! 


Honestamente, Twin Cobra parece un juego 
inacabado. Si bien el lanzamiento japonés no presenta dudas, 
el producto occidental no alcanza la calidad de acabado necesaria. 

y Esto podría deberse a cambios como el modo para dos 
jugadores, que aumenta E dificultad en algunos aspectos. 
Presumiblemente debido a problemas de rendimiento, 
los frames en los que se registra el daño del disparo se 

dividen entre ambos jugadores, lo cual reduce a la mitad 
el daño ejercido sobre el enemigo, incluso cuando. 
Juegas solo. Esto hace que el juego cambie a la hora 
de enfrentarnos a los final bosses, ya que los patrones 
EE EAN EA EA El 


Teníamos la impresión de que la versión japonesa 
era más difícil debido al sistema de checkpoints... 
El sistema de checkpoints añade su particular desafío. 
Algunos de ellos son difíciles de afrontar, pero todos 
son superables. El torpe sistema de daños occidental 
añade más riesgo al desarrollo, ya que obliga a esquivar 
A constantemente. Además, el helicóptero se mueve 
A ja mucho más rápido en esta edición. En última instancia, 
artinse puede disfrutar en la a : Po E E > 
web de MARP (replay.marpirc.net). qué versión es más difícil es algo que se puede discutir. 


ASAS SS LA 
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) [Mega Drive] Si pasamos por alto 

ciertas estridencias cromatic 
ésta versiómiinde a SL 
ús E mm 
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CUBRA 1KLAN 


EL ANTES Y EL DESPUÉS DE TWIN COBRA 


THIN COBRA 11 


19:35 
Bajo la batuta del poderoso hardware F3 de Taito, esta secuela 
tardía es el típico producto arcade de una etapa en la que los 
efectos visuales (absolutamente demoledores por cierto) casi 
eclipsaban la jugabilidad. Solo cuenta con seis fases pero no te 
A E A 


TIGER HELI 


Aunque hereda detalles de Xevious y 1942, el primer 
shooter de Toaplan también introduce sus propias ideas, 
principalmente la smart bomb. Se deja jugar, pero en 
comparación a Twin Cobra es excesivamente relajado. El 
clásico ejemplo de buen juego superado por su sucesor. 






“Ciertos checkpoihts” 


“son 4 
róntar Lord todos 


' son superables” P 
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¿LA GUÍA DEFINITIVA: 


difíciles de : 


Fight para ordenadores. Parecía que win Cobra 
estaba destinado a ser una exclusiva del forma- 
to com-op. Esto cambió en 1989, cuando Taito de- 
sarrolló la versión PC Engine, exclusiva para Japón. 
Después le tocó el turno a la adaptación de NES, en 
1990, que protagonizó un lanzamiento más univer- 
sal y, aunque mantuvo la denominación win Cobra 
en Occidente, solo permitía un jugador. Algo razo- 
nable sí tenemos en cuenta el limitado hardware de 
MES, pero que no justificaba esa misma limitación 
en el cartucho de Mega Drive (lo que sí aprovechó 
fue el panorama bélico de la Guerra del Golfo pa- 
ra añadir el subtítulo * A opter'). Un 
buen detalle de estas tres versiones es que recom- 
pensaban al jugador con una sec one RRdl amina. 
da en vez de 'loopear' continuamente, 

Las versiones posteriores para Sharp X68000 y 
ES solo aparecieron en Japón, por lo que 
se adaptaron fielmente a la com-op local de un solo 
aa La versión cooperativa apareció finalmente 
en 1996 como parte de Toaplan Shooting Battle 1 
para PlayStation. Esta recopilación japonesa incluye 
liger Heli además de Kyukyoku figer y Twin Cobra, 
conformando una colección redonda para amantes 
de la saga y los shooters en general. Además, ofre- 
ce onlentación de pantalla vertical para una autén- 
tica experiencia arcade. Solo se echa en falta Tvn 
Cobra 1! la secuela arcade de 1995 programada 
por Takumi tras el cierre de Toaplan el año anterior. 
Esta secuela apareció para Sega Saturn en 1997 
como Kyukyoku Tiger 1! Plus, que fue enriquecido 
con una BSO remezclada y un escenario exclusivo, 

Para disfrutar hoy día de fwin Cobra, la emula- 
ción es la opción fácil. Pero la verdadera experlen- 
cla solo se vive en la coln-op original. Quizá to- 
davía quede alguna en la zona oscura de algún 
remoto salón recreativo. % 
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Después de triunfar con diversos 
shooft*em uP y juegos de fútbol 3D, 
*incent Bailleft decidió aprowechar 
el tirón de las aventuras 1isométricas. 
a E AE EE e A 
A E a a A A a IA E 
de temática biológica. 


IE il E EA 
MECENAS ER oa 
| | Lore, cuando el género de las aventu- 
ras isométricas despegó de forma de- 
finitiva. El juego de los Stamper lle- 
gó en 1985 al Amstrad CPC, siendo un 
: port del original que hacia uso del mo- 
E do 1 y sus cuatro colores en pantalla. Un año 

: más fue lo que tardó el formato 3D en adaptar- 


» COMPAÑÍA: 
LORICIELS : sealos 16 colores de baja resolución que podía 
» DESARROLLA: ¿ mostrar el modo 0 del CPC. El culpable de es- 
VINCENT BAILLET : te segundo logro fue el diseñador francés Rémi 
» LANZAMIENTO: RAEE El 
O : CPC con el surrealista e innovador Get Dexter 
PETERD CN : (conocido como Crafton et Xunk en su Francia 
THOMSON : natal), publicado por Ere Informatique en 1986, 
»GÉNERO:. : cuyo precioso y colorido apartado gráfico fue 
AVENTURA : obra del grafista Michel Rho. 


REA a AE 

: bía desarrollado un juego de fútbol con perspec- 
: tiva forzada llamado Foot y un shooter llamado 

¿ 3D Fight, por lo que se atrevió a crear una aven- 
: tura isométrica propia. Vincent recuerda que su 
; primer paso fue investigar un poco. “Se habían 

: publicado algunos juegos bastante buenos has- 
: ta entonces que usaban gráficos isométricos”, 
señala. “Una de mis referencias fue Get Dexter, 

: por supuesto, ¡pero también rompí varios joys- 





| == 
MAS De 
RUTOR 





A. ATARIST, o E A NA 
VARIOS : ese momento estaba de moda trabajar en jue- 
AÑO: 1987 E gos isométricos, ya que los gráficos 
Ea EA 
SISTEMA: ATARI ST, representar un mundo en 3D". 

VARIOS Tras evaluar a la competencia, 
AÑO: 1988 Vincent buscó un tema para su juego 
WEST PHASER cuando las noticias de una nueva pe- 
SISTEMA: ATARIST, lícula que se iba a estrenar en cines lo 
VARIOS llevaron por una dirección muy dife- 
AÑO: 1989 » [Amstrad CPC] El penúltimo nivel de Bactron tiene múltiples salidas. A A EEN EN MENTE EN 


78 | RETRO GAMBA 





. a 
L ] E -- 
- | a 
A dl 
Pr e E hs ' 5d 
sd E a os 
ra a ; A 
; A a, 5 a 

a la: na ne dd 
H pl AA rl e s e 

ES a =3 5 

a, a ta Ju 
a AAA E a 


FEOELEMAS 
DE COMNTEOL 

Los controles de Bactron 
difieren de los de otros juegos 
Isométricos en que caminas 
hacia atrás cuando te diriges 
AMEN ll ES EEE 
que miras. Con esto en mente, 
es mejor acostumbrarse a los 
controles en una habitación 
ERE E 
abordar el resto del juego. 


CORacE 
A TU ENERFIGO 
Los orbes sobre zócalos 
drenan tu energía al contacto, 
pero son inmóviles y sus enzi- 
mas azules son inofensivas si 
se dejan inactivas. Los orbes 
EEE 
lentos y fáciles de evitar, pero 
sus cráneos son mucho más 
rápidos, y congelarlos es, a 
menudo, la única opción. 


a 
, - 
% 
> yo 
a > 
¡ E 1 á 
LESA e He De 
E 
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EXFEDICIÓN 
ENZIFATICA 
Debido al límite de tiempo, 
es imposible activar las 11 
enzimas amarillas (antes de 
que el paciente muera) sin 
conocer sus ubicaciones. 
Las enzimas siempre están 
en el mismo sitio, por lo que 
puedes mapearlas en intentos 
sucesivos y luego tomar la 
ruta más corta entre ellas. 


FEACTICA 

DE FUZLES 

Una vez que hayas mapeado 
¡0 ESE EC eE 
practicar los puzles en las 
fases entre ellas para poder 
superarlas lo suficientemente 
rápido como para no perder 
EN IE 
dominas, debes realizarlos 
rápidamente uno tras otro. 


Aún así, cada segundo cuenta. 





LLEGAMOS 
AL GEO FIFAL 
Bactron tiene cuatro habitacio- 
nes situadas lo más lejos po- 
sible de sus ubicaciones Ini- 
ciales; una vez llegues a este 
bloque, no podrás salir. Dicho 
esto, una habitación contiene 
una enzima, lo que hace que 
las fases sean inevitables, pe- 
AE EM EM EEES EN 
hayas activado las otras diez. 








» [Amstrad CPC] Puedes adelantar a los virus que 
protegen las salidas en Bactron una vez los has atraído. 


Chip Prodigioso”, recuer- 
da Vincent. "Creo que la 
idea de Bactron, donde 
EME ala 
dentro de un cuerpo, sur- 
gió de ahí. Al mismo tiem- 
po, Loriciel también es- 


“Queria algo 
de diversidad 
A 
niveles, as1 
e A E 


j » [Amstrad CPC] Activar la enzima final reínicia el juego con 
3 un fímite de tiempo más estricto para completar tu misión. 


vo que dirigirse en otra di- 
rección, a pesar de que 
CASARES 
dera inspiración para mi. 
En aquel momento, ese 
juego era absolutamente 
fantástico, pero mi objeti- 


taba desarrollando MGT habitaciones vo no era hacer una sim- 
(Magnetik Tank). Se rea- tenian Puzzles ple copia. Fue la compe- 


lizó al mismo tiempo que 
Bactron, con las mismas 
herramientas y en el mis- 
mo escritorio de la ofici- 
IEEE PENE 
Ce EAN ENT El 
en un mundo enorme. Eran juegos hermanos, 
aunque opuestos en muchos aspectos”. 

El diseño que Vincent había realizado para 
Bactron no sólo era muy distinto del de MGT, si- 
no que también diferiía respecto al resto de los 
juegos isométricos de dieciséis colores, como 
por ejemplo el Get Dexter de Rémi Herbulot, en 
la medida en que Bactron no implicaba saltar 
sobre cosas o controlar a un compañero. “Get 
Dexter presentó varias innovaciones”, reconoce 
Vincent, “tenías a Scooter, ¡e incluso podía sal- 


tar sobre una cama y romperla! Pero Bactron tu- ¿ 


y otras 
laberintos” 
Yincent Baillet 


CPES A EME 
cierto punto, pero Bactron 
terminó siendo realmen- 
te diferente. En aquellos 
tiempos tenias que sor- 
prender a los jugadores y 


3 darles una nueva experiencia para cada nuevo 

: trabajo que desarrollabas. Además, si a Bactron 
¡ le hubiera otorgado la habilidad de saltar, habría 
cambiado completamente su jugabilidad". 


Sin embargo, como ya sucedía en Get Dexter, 


: Vincent creó habitaciones EJERCE Ms 
: tenían acertijos logísticos, aunque comparó es- 

: tos diseños con niveles basados en laberintos, y 
3 varió el tamaño y la forma de cada una de las fa- 
; ses. “Quería algo de diversidad en los niveles”, 

3 reflexiona Vincent, “así que algunas habitacio- 


nes tenían puzles, otras tenían laberintos, algu- 


+4 


TA FEE FAA FAMA FEA 
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: Bactron empujara y tira- Pp 
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» [Amstrad CPC] Los virus no son buenos evitando 
obstáculos, y a Veces quedan atrapados detrás de ellos. 


nas eran grandes y otras eran pequeñas. De esa 
manera, cada habitación en la que entrabas era 
una nueva sorpresa. No teniamos 'documentos 


de diseño de juegos” en ese momento, ni tampo- 


co teníamos un proceso creativo claro. 51 se nos 
AER ETE Sc 
plementarla. No dedicabamos mucho tiempo a 
un proyecto, por lo que teníamos que encontrar 
formas simples de entretener a los jugadores. De 
esta manera, los laberintos eran una forma sim- 
ple de agregar dificultad al juego sin tener que 
escribir mucho código nuevo”. 
Otro innovador elemen- 
to que Vincent introdujo pa- 
ra aumentar la dificultad fue 
permitir que el protagonis- 
ta de su juego tirara, ade- 
ME E ES 
culos y objetos; y cuando se 
dio cuenta de que era posi- 
ble quedar atrapado duran- 
te este proceso, lo vio como 
una característica más, en lu- 
gar de un error. “Cada jue- 
go viene acompañado de un po- 
A a 
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» Baillet enseña diseño 
y cultura de juegos, y 
ejerce de consultor. 
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>- ra de objetos, probablemente 
fue porque era divertido progra- 
E A ES 
tica. Sí, Bactron podía quedarse 
atrapado si el jugador fallaba, pe- 
ro asi es la vida, y si no hacian un 
buen trabajo, tendrian más cul- 
dado la próxima vez. Los jugadores 
atrapados reiniciaban el juego. Parece ex- 
traño ahora, pero creo que era normal entonces”. 

Por supuesto, mover objetos, navegar por los 
laberintos y resolver puzles servía para añadir 
MESE EE A NE EAS 
mento primordial: los enemigos. Vincent encargó 
a su grafista, Bruno Masson, su diseño. “Bactron 
era un asesino de virus, y sus enemigos eran vi- 
rus, por lo que era obvio que no tenían que te- 
ner la misma apariencia”, razona Vincent. “Bruno 
Masson propuso los personajes, y eran tan boni- 
tos que dijimos que sí a todos. No teníamos una 
“dirección artística', por lo que probablemente 
hubo algunas inconsistencias en términos de ju- 
gabilidad y gráficos, pero solo queríamos tener 
un juego lo más divertido posible. Como se pudo 
comprobar al final, todo lo que Bruno hizo en es- 
te proyecto fue divertido y hermoso”. 

MENA E PEMER cc 
virus, Vincent pensó que su protagonista nece- 
sitaría algún tipo de defensa, así que llegó a la 
conclusión de que el arma más apropiada ME 
que una bacteria debería contar era una bocana- 
da de fluidos curativos que pudiera escupir so- 
bre los oponentes cercanos. “No estoy 
seguro de que fuera antihigiénico”, ar- 
gumenta Vincent, “ya que Bactron es- 
cupía una mezcla química muy podero- 
sa, Una especie de super medicina, al 
impactar sobre cualquiera de los virus, 
se podían ver los efectos devastadores 
que tenía sobre ellos. De todos modos, 
Bactron no tenía brazos, ¡así que no 
podía usar un Kalashnikov o un Láser! 








» [Amstrad CPC] Los niveles más ambiciosos combinan espacios confinados con oponentes muy decididos. 


» ua La saliva del protagonista congela 


temporalmente a sus enemigos. 





» [CPC] Debido al estricto límite de tiempo, una 
vez que terminas una fase debes darte prisa. 


La única forma de atacar era usando su boca”. 

Vincent también pensó en dar a su protago- 
nista el poder de desencadenar enzimas ama- 
rillas para tratar los virus. “No habría sido 
muy complicado hacerlo, pero no estoy segu- 
ro de que hubiera mejorado demasiado el jue- 
go. Quizás tan solo hubiera sido un detalle para 
darle un poco más de coherencia a la his- 
toria. Bactron podria haberse mejorado 
de muchas maneras, pero teníamos que 
preocuparnos por el presupuesto. Cuando 
terminábamos un juego, teníamos cien- 
tos de nuevas ideas para mejorarlo, pero 
lo normal era que la editora no nos diera 
tiempo para hacerlo”. 

Una de las ideas para la que Vincent sí 
que encontró tiempo fue introducir enzi- 
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LITA DEA 


» [Amstrad CPC] A pesar de sus instintos de búsqueda, los virus en 
Bactron se confunden cuando te escondes detrás de los obstáculos. 


> 





» [Amstrad CPC] Algunas de las fases de Bactron están tan llenas de 
objetos que parecen pistas de obstáculos. 





strad CPC] El protagonista huye ante un desagradable virus en la primera fase. 
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Manos, 


mas azules dañinas. "Supongo que las enzimas 
azules eran una forma muy sencilla de añadir 
un nuevo enemigo sin tener que realizar mucho 
más trabajo”, admite Vincent, antes de agregar: 
“¡Digamos que eran tan solo una broma! El ju- 
«Elo [ET IE Es ETE 
car las enzimas azules, pero cuando lo hacía, 
pronto se daría cuenta de que tendría que evi- 
¡EUCEN E A EE ERE 
pa esperaba a los jugadores en la parte final del 
E E EEE OR EEC ES 
MERIAIEAEN led E R A S 
ras escapar de ellas una vez que habias entrado, 
independientemente de si todas las enzimas re- 
queridas para completar el juego se habían ac- 
tivado o no. “Prácticamente todos los juegos de 
MA E E EEE A A 
señala Vincent. “En realidad, no recuerdo esa 
característica especifica, pero parece que fue in- 
tencionado por mi parte y que se trataba de una 
especie de trampa. No era demasiado justo pa- 
ra el jugador, pero antes eran mucho más indul- 
gentes y pacientes de lo que son en ahora”. 
Vincent le dio a Bactron un segundo giro al 
AMET DES Ae Ele A EEES 
go de regreso al inicio, una práctica habitual en 


bastantes juegos desarrollados por entonces, al 


no poder incluir un final por falta de memoria. 
“Muchos de los juegos en ese momento no te- 
nían un final”, recuerda Vincent. “Probablemente 
se debía a que los proyectos nos llegaban tarde, 
E PEE PENA E ER O EE 
sa para lanzar algo durante el mejor periodo de 
ventas del año. En el caso de Bactron, gastamos 
el 0% del presupuesto en otorgarle un final, ya 
que pensábamos que se trataba de una caracte- 
rística inútil, aunque Bactron fue el último juego 
que desarrollé sin uno”. 


* 


” 
+ 


FFAA 


MEFAEE 


MEFA FEE FA EEE FFAA FEA FEAEDE FA FO FFAA FE 


+A 


MERA FO E FA FRE FA EA FA EA FFAA FEE FA FFAA 


FF FA 





» [Amstrad CPC] Las barreras isométricas tipo laberinto son un 
elemento básico del diseño de niveles de Bactron. 


“Bactron no tenia brazos m1 
TE O O a ER 
un Kalashnikow o um Láser? 
E o A E | 
usando su propia 
Yincent Baillet 





boca” 


Las imágenes de Bactron que aparecieron en 
la prensa y su novedosa premisa, garantizaron 
fuertes ventas y críticas positivas, principalmen- 
te en Francia. “Creo que las ventas fueron bas- 
tante altas”, recuerda Vincent. “No era lo que 
ahora llamariamos un Triple A, pero fue un 
gran éxito. Leí algunas críticas bastante bue- 
nas en Francia, y una en una revista in- 
glesa que era regular, ¡pero tal vez los pe- 
riodistas ingleses eran más serios que los 
franceses! De todos modos, cuando termi- 
nábamos de desarrollar un juego, inmedia- 


¿ tamente empezábamos otro y dejábamos de 


pensar en el lanzamiento anterior”. 
ENEE E EEE e 
que, en retrospectiva, haría algunos cambios. 


: "Cambiaría muchas cosas. La jugabilidad nece- 


EEN NEERNES 
puzles y más habitaciones, y también más sor- 
AA E EE ESE A EEE 


¿un final. Probablemente fue un error no dedi- 


car tiempo a eso, ¡pero fue un error que no tuvo 
consecuencias hace casi 35 años! He pasado al- 
gún tiempo viendo videos sobre Bactron y, fran- 


- camente, estoy orgulloso de haber creado este 


juego”, dice Vincent. "Probablemente no ten- 
ga la mejor jugabilidad, pero técnica y gráfica- 
mente la calidad es bastante buena para aque- 


Nos microordenadores viejos, y el concepto es 


bastante original. Actualmente, el diseñador del 
juego contribuye en el apartado más importan- 
te de un videojuego, pero en los años ochenta 


los programadores tenían todo el poder de los 


mismos, y Bactron es un juego de programador. 
Ciertamente no es perfecto, pero es lo suficien- 
Cu A PEE MEL 


MO AE A EN EEN CER ETA ETS 


: zamiento”. Ye 
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DESDE EL ARCADE HASTA ST Y AMIGA 


E AE ENDE O EEE E 
los microordenadores era algo sensacional, con todo 








Los ordenadores de 16 bits contaron con un buen 


pu nado de buenas conversiones provenientes ese catálogo de carismáticas joyas que pululaban en 
F z $ E AE ES E EE 
de las maquinas recreativas, si bien en general Spectrum podía maravillarse ante la llegada de Knight Lore, los 
. = [ Ea afortunados poseedores de una bestia parda como el Amiga 
Amiga y ST tienen mala ma a este respecto. de Commodore bien que podían sentir las ondas de choque de 
| : espectáculos audiovisuales cien por cien originales a la usanza 
Destapemos el tarro de las esencias y veamos A 
algunos notables ejemplos. Con todo, tanto los que todavía se aferraban a los 8 bits 


como los que dieron el salto hacia los 16 bits siempre miraban 
con envidia a los gigantes de los salones recreativos, con la 
esperanza de que aquellos fantásticos juegos de casas como 
Konami, Talto, Capcom o Jaleco terminaran llegado de manera 
decente a sus hogares. Por supuesto, contar con un hardware 
is  hl - | Y como Ámiga era todo un plus de cara a pensar en que no sería 
yu a Ñ dificil contar con conversiones perfectas de aquellas placas. 
Al fin y al cabo, un aparato capaz de poner en marcha un es- 
pectáculo como el de Shadow of the Beast, ¿cómo no ¡ba a ser 
capaz de plasmar tal cual un arcade de la época? 

Desgraciadamente, fueron bastantes los lanzamientos 
que empañaron sobremanera esa visión idealista de tener 
la máquina de salón en casa. Buscando señalar un culpable, 
es fácil fruncir el ceño ante la discreta obra de Tiertex, Arc 
Developments, Emerald Software o una Probe en horas ba- 
jas, todas ellas demostrando lo poco que le importaba a una 
gran casa como U.S. Gold el hacer bien las cosas en Atari ST 
o Ámiga. Era de lo más decepcionante toparse de bruces con 
Al EME NTE e  IANNEEI A 
Dynasty Wars, Bionic Commando o Street Fighter, todos ellos 
muy capaces de hacer que el usuario se sintiera estafado. 

Por suerte, para equilibrar la balanza, existian desarrollado- 
res que ponian empeño, así como productoras que facilitaban 
los medios para la realización de un trabajo decente. Está ahi el 
ejemplo de Richard Aplin, que con tiempo tenía el potencial de 
hacer un juego tan rotundo como Double Dragon If mientras 
que con los nulos medios (y los exiguos tiempos) que le pro- 
porcionaba U.S. Gold paría cosas como E-5wato Final Fight. 
De ahí que sea conveniente recordar que nuestros adorados 
ordenadores de 16 bits no eran un pozo de ponzoña en lo que 
a este tipo de conversiones se refiere, sino que también goza- 
ron de juegos estupendos, como los que os vamos a enseñar 
en las siguientes páginas. Y como mención de honor, citare- 
mos titulos tan decentes como Super Hang-On, Golden 4xe, 
Mercs, Shadow Warriors, Cabal, Operation Thunderbolt, The 
ATEN ESE O E E E ll is 
MENE ESAS EE EN El 


Por José Manuel Fernández “Spidey” 





RECREATIVAS EN ATARIST Y AMIGA 


bommando (Elite, 1989) 





Ml Arcade original: Capcom, 1985 


Y | mismo año en el que se asomó a los ci- 
nes la segunda de las peliculas de Rambo, 
4 Tokuro Fujiwara encabezó para Capcom el 
[El ER ETE EE E EEN 
creativas mas emblemáticas de su época: Senjo 
no Okami. Más conocido como Commando en 
Occidente, este fabuloso juego no hacia más 
que retomar la fórmula de éxito de los viejos 
shoot'em-up espaciales y redefinir un par de 
conceptos para concebir una fórmula que por 
entonces se antojaría como de lo más original. 
Para empezar, los típicos entornos galácticos 
del género se transformaban en algo mucho 
MESA E E 
da guerra moderna, con sus soldados, sus 
EA DE El QEl 
desarrollo vertical no era automático, ya que 
el jugador debía hacer avanzar el scroll de pan- 
talla con su propio avance. En cualquier caso, 
a Commando se le recuerda por ser un juego 
MENE EEE A ETE 
MESE ME EA 
tragamonedas de lo más adictivo. Y su plantea- 
miento audiovisual daba gusto contemplarlo. 
La británica Elite Systems, que pugnó duro 


para conseguir la licencia de cara a llevarlo 

a los ordenadores de la época, realizó en el 
mismo 1985 traslaciones muy interesantes, 
destacando por méritos propios la dignisi- 

ma conversión a Spectrum o la notable para 
Commodore 64. Con todo, cuando cuatro años 


11900 MEN 


» [Atari ST] Juegos como Commando hacían que los 16 bits 
sacaran pecho frente a la anterior generación 


después presentó Commando en los ordenado- 
res de 16 bits, consiguió que todos quisiéramos 
adquirir una de estas máquinas a la voz de ya. 
Commando en Atari ST y Commodore Amiga 
era casi perfecto, siendo una brillante ejecución 
del original. 





» [Amiga] Las sensaciones eran las mismas que 
a los mandos de la recreativa original. 





sepais ya de un mito de los salones recrea- 

vos como Double Dragon. Y es que han 
sido muchísimas las horas invertidas en este 
clásico de Technos que, tras aquel Nekketsu 
AENA O A A ES 
mos bajo un completo lavado de cara con el 
título de Renegade, decidieron crear el icono 
de los iconos de los "yo contra el barrio”. 

Propios y extraños queríamos dar los em- 
blemáticos codazos de los hermanos Lee 
en nuestras casas, Y Melbourne House lo 
hizo realidad, aunque con dispar fortuna. 

Por ejemplo, el Double Dragon que llegó a 
Amstrad CPC fue más que aceptable, mientras 
AE o E 
RPTE E EM PENENTE EA 
Commodore Ámiga se quedaron con la sensa- 
ción de que su conversión era muy, pero que 
muy mejorable. 

Richard Aplin y Gary Vine, los máximos 
responsables del código de estas versiones, 
decidieron ponerse las pilas con la secuela, 
esta vez con Virgin Games ejerciendo de pro- 
EA E 


estas alturas, poco podemos decir que no 





» [Atari ST] Los puñetazos, quejidos y demás sonidos 
estaban extraidos del arcade. 


car tanto el aspecto como las sensaciones de 
EN ER A EEE 
(como el extraño control de la máquina recrea- 
tiva original) fueron simplificados en el mejor 
de los sentidos. Jugar al Double Dragon If de 
Atari ST o Amiga era una verdadera gozada. 
Como jugoso extra, en el ordenador de 
Commodore el programa se abría con una 


AMIGA 


TE 


dh 


» [Amiga] Afrontar la aventura junto a otro jugador era 
toda una experiencia. 


ATA A o E AE re E 
por la portentosa batuta de Tomas Dahlgren, 
que para la ocasión se marcó una potentisima 
melodía que servía de perfecto preámbulo a 
la historia de venganza que se avecinaba. Por 
contra, la versión Atari luciría una escueta sin- 
tonía malamente sampleada de la música que 
sonaba al enfrentarnos al primer boss. 


a 


hhosisn hoblins 


(Elite, 1990) 





Ml Arcade original: Capcom, 1985 


todo. Era (y sigue siendo) un arcade fan- 

tástico, con un diseño de juego que roza- 
ba la excelencia. Sus fantásticos mapeados, 
absolutamente al servicio del gameplay, se 
volcaban para ofrecer una experiencia que ra- 
EPERN ER AE A ESE N AE 
lódico marcó sin duda un antes y un después 


A. 


Man ride ón 
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() hosts'n Goblins lo tenía prácticamente 
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» [Atari ST] Extrañamente, el Ghosts'n Goblins de ST se 
tomaba muchas licencias artísticas. 


en el sector recreativo. La tétrica aventura de 
Sir Arthur llegó a los microordenadores de 
ENE ALE 
A PE NTE E 
MENTE RE A E El E 
jugadores se aferraron a los más que cu- 
riosos Ghosts'n Goblins programados para 
Spectrum, Amstrad CPC y Commodore 64. 
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» [Amiga] La fidelidad de la conversión realizada para el 
ordenador de Commodore era extraordinaria. 


EP II AIEA ERE ER E 
todos los sentidos, pero aún con todo no dejó 
de dar buenos momentos. Tres cuartos de lo 
mismo se puede decir del que llegó a Atari 
ST, un buen juego algo alejado de la grande- 
za del arcade. 

Pero en Amiga... ¡ay, en Amiga! El feeling 
era como si estuviéramos jugando en el mue- 
ble del bar del barrio, los FX sonaban tal cual, 
y visualmente se contó con el set gráfico de 
ENTE EA les 
to prácticamente calcado. 

Incluso se llegaron a trasladar muchos 
de los secretos que contenía el original de 
Capcom, como aquellos sitios en los que lle- 
vando a cabo ciertas acciones, como saltar 
en determinado lugar o dejarnos caer de una 
plataforma en concreto, daba lugar a que 
apareciera una preciada armadura. 

El único defecto palpable era el no poder 
mirar hacia la dirección contraria a la que 
saltabamos (algo muy útil en el arcade); pero 
por lo demás, el Ghosts'ín Goblins en Amiga 
era casi casi casi como tener la máquina re- 
creativa en tu casa. 





Ji Arcade original: DELE N =-E  ES 


de SNK a la hora de implementar el joystick 
rotatorio. Se trataba de un mando circular 

con el que, además de movernos a la antigua 
IEA E AS 
apuntar. Esto propiciaba que pudiésemos andar 
hacia un lado mientras apuntabamos hacia el 
otro; y si bien la idea en sí era de lo más intere- 
sante, lo cierto y verdad es que no terminó de 
gustar a todo el mundo. Juegos como Heavy 
Barrel o Midnight Resistance lo utilizaron. 

¿Cómo trasladar este sistema a los soportes 
domésticos limitándose a un solo botón de 
joystick? En el caso de Midnight Resistance, lo 
lógico era acoplar el método de control de toda 
EXNENT EE EE EERes 
saltar y apuntar. La propia Data East incorporó 
diferentes opciones de manejo en la fantástica 
conversión que hicieron para Mega Drive (me- 
nudas músicas del maestro Hitoshi Sakimoto), 
pero en los ordenadores se hizo “a las bravas”. 

Special FX, el afamado equipo de Liverpool 
que trabajaba para Ocean Software, hizo una 
ejecución ejemplar del mueble original. No 
hubo versión mala, pero la iteración realizada 


[] finales de los 90, Data East cogió el testigo 
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» [Atari ST] La eliminación del scroll de pantalla se hacía 
bastante incómoda en un run 4 gun. 


para Ámiga superó todas las expectativas. 
Prácticamente no se ahorraba nada de lo 
mostrado en el arcade, tenía buenos gráficos, 
unos deliciosos y suavisimos sprites, las mis- 
mas melodías... Á falta de un buen Contra 

en Ámiga, daba gusto jugar a esta magnífica 
A EN E EE ES 
ra por el “scroll” de pantalla de las versiones 
Spectrum y CPC. El único aspecto negativo a 


nó pco: aa a a pe Pa, Ne a 
be aan 2) 


» [Amiga] Midnight Resistance es uno de esos juegos 
que se disfrutan a tope junto a un amigo. 


destacar en el port para Commodore Amiga 
era lo extremadamente oscuro de su apartado 
METE A PERE TE E 
toquetear la imagen de su monitor. Esto era de- 
bido a que se habia hecho una traslación direc- 
ta del código gráfico de ST, sin reconvertir las 
¡El E NE EE ES 
apropiada. Algo muy parecido ocurría también 
en el notable After the War de Dinamic. 


RECREATIVAS EN ATARIST Y AMIGA 





Pang (Ocean, 1990) 


Ml Arcade original: Mitchell, 1989 


sector recreativo. Lo de romper burbujas a 
base de arponazos (un concepto ideado por 

Hudson Soft para su Cannon Ball) caló hondo, 
y fue uno de esos lanzamientos capaces de 
atraer a personas ajenas a los videojuegos. 5u 
delicioso aspecto y un factor lúdico a prueba de 
bombas hacía que el año que tardó en llegar a 
o E A EE ER 

En cierto modo, y a pesar de hacer acto de 
aparición en Spectrum y Commodore 64 (y 
en cartucho para la gama Plus de Amstrad), la 
tremenda ejecución de Pang en las computa- 
doras de 16 bits evidenciaba el vuelque de una 
compañia como Ocean en estos ordenadores. 
En honor a la verdad, todas los ports que se 
realizaron del juego de Mitchell eran muy no- 
¡EA NE 
Commodore Amiga tenlamos un certero clon 
de la recreativa. 

Ver una obra así llamaba la atención, la ver- 
dad sea dicha. Aunque la firma Ocean solía 
ser sinónimo de calidad, una conversión tan 
AA ESE AA E EE 
el programa habia sido realizado en Francia, en 


|) ang fue uno de los grandes pelotazos del 
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» [Atari ST] Saber jugar a estas versiones domésticas era 
triunfar luego en el salón recreativo. 


la pequeña sucursal francesa de la compañía. 
El talento de ese grupo, que ya había demos- 
trado tímidamente su buen hacer con fvanhoe 
y Beach Volley, se destapó a lo grande con este 
Pang, Tokí, Cabal o los no publicados Snow 
Bros y Liquid Kids, siendo toda una garantía de 
cara a llevarnos la máquina recreativa al hogar. 
De hecho, la fidelidad de estas transcripciones, 





EUSH BUTTON 





» [Amiga] Los bellos escenarios eran todo un aliciente 
para ir avanzando de fase. 


SA EE ERA ao 
a Ocean, puso a US Gold en evidencia al expo- 
ner la desidia imperante en la práctica mayoría 
de sus producciones. Si era factible contar con 
un programa de la calidad de Pang en los orde- 
IE A EME EA 
Arc Developments y demás generadores de 
ponzoña no eran de recibo. 





NEL TEL PO DAY 


orría el año 1987 cuando Katakis, desa- 
rrollado por Manfred Trenz y Andreas 
j Escher, aparecería en los catálogos de 
Commodore 64 por parte de Rainbow Árts. 
Al poco fue convertido al hardware de Amiga 
por Factor 5, pero ya por entonces era la co- 
midilla del sector por su desmesurado pareci- 





» [Atari ST] El scroll de pantalla y los movimientos de la 
nave eran algo bruscos en el ordenador de Atari. 


do con A-Type, el espectacular matamarcianos 
de lrem. Había estructuras de fases similares, 
armamento clavado, la presencia de la cápsu- 
la “force”... 

Se dio la situación de que Electric Dreams 
adquirió los derechos de R-Type para con- 
vertirlo a los microordenadores, y lo cierto y 


» [Amiga] El port para la máquina de Commodore 
contaba con una genial melodía de Chris Huelsbeck. 


verdad es que la presencia de Katakis, refor- 
mado tímidamente bajo el nombre de Denaris, 
no era cosa de chiste. Al final el asunto se 
resolvió con un apretón de manos en el que 
los mismos autores se harian cargo de la con- 
versión oficial para el viejo Commodore 64 
(Software Studios firmarian las entregas para 
Spectrum y CPC). Y la verdad sea dicha, los 
resultados no pudieron ser mejores. 

¿Qué ocurrió con los 16 bits? Pues que, tal 
y como pasara con Katakis, se delegaría en 
Factor 5 la realización del port para Amiga, un 
hardware en el que el equipo aleman estaba 
especializado. Y como no podría ser de otra 
manera, este R-Type resultó ser un juego in- 
creíble que muy poco tenía que envidiarle al 
ideado por lrem. Incluso el poderío musical 
del chip Paula se moderó para que la ban- 
da sonora se pareciera a la compuesta por 
MNEFSCOAE rl E dese A 

La versión ST se realizó en el Reino Unido 
AE EI EEE 
pero se quedaba muy lejos de la propues- 
¡ENE EEE EE E 
Commodore. 
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Ml Arcade original: Taito, 1987 


recreativos por su colorido, pegadizas me- 

WM lodías y una jugabilidad irresistible. Lo me- 
TA A e MEN EE 
gala de un apartado técnico más que suscepii- 
ble de ser trasladado a ordenadores sin perder 
demasiado. Y así fue, porque verdaderamente 
no hay hardware que se pudiera quejar de su 
conversión de Rainbow Islands. 


a secuela de Bubble Bobble destacó en los 





» [Atari ST] Daba igual la versión que tuvieras en casa: 
Rainbow Islands era un juego de lo más adictivo. 


Para ello, Ocean Software se hizo con los 
servicios de Graftgold, con Andrew Braybrook 
a la cabeza. Á sabiendas de lo que era capaz el 
autor de Ulnidium, la elección no pudo ser más 
acertada, y junto al grafista John Cumming 
recrearon obsesivamente cada detalle de la 
placa. Algo doblemente meritorio si teniamos 
en cuenta que se trataba de la primera faena 
de ambos en los 16 bits. 


100000 


» [Amiga] Quizás lo único incómodo era tener que saltar 
continuamente subiendo el joystick. 


Las chillonas tonadillas de Steve Turner (el 
responsable de Magnetron y Ranarama) ter- 
minaban de redondear un port a todas luces 
fantástico, responsable de despegar una y otra 
MAAEEN EC A des Ca 
tanto salto. En Graftgold hicieron méritos de 
sobra como para hacerse cargo también de la 
continuación, el genial Parasol Stars... pero no 
fue asi, recayendo en manos de Mick West y 
Don McDermott. Con todo, rubricaron un port 
fantástico del original de PC Engine (recorde- 
mos que Parasol Stars no salió en recreativas). 

Habrá quien pueda decir que el hecho de 
encontrarnos con encarnaciones tan notables 
era debido a la sencillez de los juegos en si. Y 
a este respecto, bien que se pueden sacar a 
colación el excelente desempeño trazado en 
los Rainbow Islands de Spectrum, Amstrad 
CPC y Commodore 64, que también clavaban 
la experiencia del mueble de Taito. Pero ahi es 
donde estaba el auténtico mérito: en retratar 
al milímetro esas sensaciones, en representar 
tal cual el feeling ideado en su momento por 
Taito. Y esa es la grandeza del Rainbow Islands 
de Graftgold. 





Ml Arcade original: Jaleco, 1990 


do se enumeran las mejores productoras 
japonesas. Y tiene su lógica, ya que los 

padres de Exerion no contaban con la prolon- 
gada ristra de éxitos de casas como Capcom o 
Konami. No obstante, si que tenían en su haber 
algún que otro arcade sobresaliente, como P47, 
Psychic 5 0 este Rodland que ahora nos ocupa. 

Rodland era esencialmente el clásico juego 
bonito de limpiar la pantalla de enemigos, a la 
TEE o IE e ENE 
A MER MECA EEE To 
MED E El PE cl El  E 
muy útiles para alcanzar sitios inaccesible y 
eludir a los persistentes enemigos. La manera 
de acabar con estos incordios también era 
llamativa, puesto que los agarrábamos con la 
varita mágica y los aporreabamos moviéndolos 
MET ENE E A A Al 
desde luego no estaba exento de profundidad. 

RENE ES A IE ESE 
en casa a esta pequeña joyita son los mucha- 
chos de Random Access, el nombre por el que 
respondían los desarrollos internos del sello 
The Sales Curve. Y desde luego que hicieron 


|) ara vez se tiene en cuenta a Jaleco cuan- 
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» [Atari ST] Las músicas y el sonido PSG estaban muy bien 
realizadas en esta conversión. 


palpable su prestigio con una conversión acon- 
gojante para las máquinas de 16 bits, en uno 
de esos gratificantes ejemplos que bien pue- 
den calificarse de 'pixel perfect'. Con juegos asi 
de verdad que había motivos como para presu- 
mir de ordenador. 
Mo faltaba un solo detalle. El precioso estilo 

'chibi' de sus gráficos, las agradables melodias, 
los enfrentamientos con los jefes, las preciosas 


$ a 7. 
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» [Amiga] Rodland era un calco en Ámiga y ST. Solo se 
distinguían por el tipo de sonido. 


¡lustraciones de la historia... Lo único que se 
echaba de menos era la historia alternativa 
que proponía la recreativa, ya que el Rodland 
original era en verdad dos juegos en uno. Alli 
se podía acceder desde la configuración de 
¡ENEE E Elle el 
Ja El EME EE le al MENE 
cuencia de movimientos que se nos enseñaba 
al acabar la primera historia. 


RECREATIVAS EN ATARIST Y AMIGA 


ohadow lancer (Images Software, 1991) 





Ml Arcade original: Sega, 1989 


ECREA  REE 

Sbuen y templado diseño de juego. Su éxito 
EME EA TEE A EME] 
respondería al nombre de Shadow Dancer y 
que seguía a pies juntillas sus más básicas 
premisas. El gran añadido venía en forma de 
perro, ya que nuestro ninja iría acompañado 
de un precioso can que respondía a nuestras 
órdenes para entretener a los enemigos mor- 
disco en ristre. 

Todo hay que decirlo, Shinobi no destacó 
precisamente por la calidad de sus ports do- 
mésticos. En concreto, los que rubricó Binary 
Design en ST y Amiga daban un poco de 
verguenza, siendo toda una decepción el que 
no se pudiera disfrutar debidamente de un 
programa que, siendo sinceros, no deberia 
EE A E ES 
jar la recreativa. Afortunadamente, el caso de 
Shadow Dancer fue bien distinto. 

Images Software, que antes solo habia 
trabajado en algunas versiones del Chip's 
Challenge de Epyx, se portó estupendamen- 
CE A A EN E 


b: A REI ME EN] 


Toki (Ocean, 1991) 





» [Atari ST] El control fue magníficamente adaptado para 
Ed 


Atari ST como Ámiga gozaron de un diskette 
que se ejecutaba a nivel de jugabilidad tal y 
como lo hacia la recreativa. El ordenador de 
Commodore salía ganando tanto por la suavi- 
dad de los movimientos como por la música, 
pero en ambos casos nos encontrábamos con 
una conversión de diez. 

Lo llamativo del asunto es que este Shadow 
Dancer doméstico estaba producido por US 
Gold, y sin embargo, estabamos ante una 
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» [Amiga] Aunque los gráficos se tomaban ciertas 
licencias, la experiencia era sensacional. 


iteración sobresaliente. Sabido es que esta 
casa encargaba este tipo de juegos con fechas 
de entrega muy apuradas y presupuestos ¡n- 
fimos, amén de no proporcionar ni código ni 
volcado gráfico alguno proveniente del título a 
convertir. Quizás aquí las condiciones fueron 
distintas, pero en todo caso, los muchachos 
de Images Software se hicieron merecedores 
de todo el reconocimiento que se le pudiera 
ENEE Aa EEE len 





M Plataformas: Tad Corporation, 1989 


al EME E MER 
inventaba nada, pero encandiló a todos los 
que buscaban un videojuego fácil de entender 
y hasta cierto punto no demasiado exigente. Y 


b: plataformas de Tad Corporation. al que to- 


y 


ge” 


e 


d E 
tr 
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» [Atari ST] Los movimientos del simio con respecto al 
scroll eran algo distintos. 


sí, es cierto que Toki abusaba del ensayo-error, 
pero ir de seguido con el camino aprendido era 
una verdadera pasada, tanto para el jugador 
como para los habituales espectadores que se 
acumulaban por encima de nuestros hombros. 


A 

Y” 
TOR: 00001500 
5 MM: 00000000 





» [Amigal La versión para el ordenador de Commodore 
era algo más colorida, y tenía scroll parallax. 


Con la mayoría de las empresas británicas 
centradas en los 16 bits, Tokf fue uno de esos 
programas que, con la excepción de una inte- 
resante versión para 064, dejaban de lado al 
Spectrum y al Amstrad CPC. Por contra, esto 
permitía focalizar los esfuerzos (y los presu- 
puestos) en unos ordenadores cuyas capaci- 
dades bien que podían ser capaces de hacer 
funcionar un Toki muy digno. 

En este sentido, fue fantástico el que Ocean 
contara con sus compañeros franceses para 
A A EM NE 
fue portada sin escatimar detalles, haciendo 
acopio de las particulares virtudes de cada 
máquina para crear versiones parecidas, pero 
ciertamente especificas en sus respectivos 
hardware. Puede que en Ámiga se asemeje 
más al original, pero resulta igualmente im- 
pactante jugarlo en ST. Al final, la experiencia 
se tornaba en ambos casos muy pareja a las 
sensaciones del arcade, y por momentos llega- 
ba a situarse por encima. Por eso, Toki no solo 
es una gran conversión, sino que también es 
uno de los mejores programas realizados para 
estos dos monstruos de su tiempo. 
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Reconocida hoy en día f AS de lucha de anime, esta 


desarrolladora nipona constr 





Jyó su legado desde las consolas de 8 bits. 
Descubrimos cómo pasó de crear por 





's a dásicos de la luch: 


Texto de Nick Thorpe 


¡estás familiarizado con Árc System 
Works, probablemente sabrás de la com- 
| pañía por sus juegos de lucha. El estu- 
dio ha conseguido una reputación. for- 
midable enel género, con series populares « como 
Guilty Gear y BlazBlue, adernás de trabajar en jue- 
gos licenciados como Persona 4 Arena y Dragon 
[=E7/8 FighterZ. Pero LEN mucho más acerca de es- 
ta compañía de lo que quizá no sabes, como sus 





primeros años centrados en el desarrollo de ports, 


o que ahora poseen ÉS propiedades de Technos, 
como Double Dragon y River City Ransom. [atera 
a poco, en tres décadas, Arc se ha convertido en 
parte importante del panorama gaming. 


Mts Al + os E Ai a ARA Ar euge * 


Antes de la creación del estudio, el fundador 


Minoru TEME MECO trabajando como 

| ingeniero. de hardware de arcades en Sega. Y con 
Famicom viviendo su época dorada en Japón, 
Kidooka y un número de ES decidieron ir- 
-se para formar Arc Co, Ltd en 1988, con la meta 
de desarrollar juegos para consolas domésticas. 
En los p primeros tiempos, la compañía E] centró 
-en portar juegos arcade. "La MENE! del equipo 
cl solo ¡ ingenieros, ” explica Kidooka. "Siendo 


ingenieros, 1119) podían crear un juego nuevo (di- 


-bujar un plan, crear todos los MECEES y de- 
UEM También, al ser EME compañía, no te- 
-níamos mucho jelk de modo que lo mejor que 








De LOS ARCHIVOS: ARE SYSTEM WORKS 


Ea a ES 
dai a ÓN 


» [SNES] Sailor rr $ es una pequeña joya oculta del catálogo de SNES, ya que no llegó a salir de Japón. 


pudimos hacer fue empezar portando juegos". Á  : fuerza. También estaba Sega, pero en Japón, 
pesar de esa limitación, y del hecho de que Árc a : Nintendo estaba por todas partes,” explica. “Ahí 
menudo se encargaría solo de una parte del jue- es cuando Sony anunció PlayStation, y con ese 
go, por ejemplo solo la programación, empezó a A E AA e A TES 
crecer y recibir proyectos de alto nivel. : quiera podía ser un editor. Ahí fue cuando decidi- 

Esta fase, como descubrimos, no fue una gran  * mos meternos en una nueva empresa". En lugar 
parte de la historia de la compañía. "Aquello du- + de desarrollar un juego original e intentar vendér- 
ró unos cuatro o cinco años. Al comienzo éra- selo a editores, Arc System Works optó por la au- 
mos diez personas, y lentamente crecimos topublicación. Fue una apuesta: si los juegos te- 
hasta los 30 o así al final de esos años,” dice nían éxito, la compañía controlaría su propiedad 
Kidooka. Durante ese tiempo, Árc Co, Ltd se cam- 


intelectual y ganaría más dinero, pero también 
bió de nombre a Arc System Works, y se mudó estaba más expuesta a las consecuencias finan- 
de su primera oficina en el distrito de Nishi, en : 


: Cleras si sus juegos fracasaban. 

Yokohama, a una nueva en el distrito de Kohoku. : Aunque la decisión de Árc de autoeditarse fue 
Con el nuevo equipo, la compañía se volvió capaz + cosa de las políticas de Sony, y su primer jue- 
de crear juegos originales, aunque estuvieran ba- : go autopublicado fue Exector, fue un juego de 
sados en propiedades externas. “Teníamos mu-  ! combates de mechas exclusivo de PlayStation, la 
chos proyectos de Bandai y Sega. Uno de ellos, * compañía no se alejó de su ca- 
Sailor Moon, es con el que más nos asocian, y es- * mino de desarrollo multiplata- 
toy seguro de que mucha gente lo conoce. Con forma. Virtual Open Tennis fue 
los ingresos que recibimos, tras cuatro o cinco Ns EE o El 
años por fin nos pudimos poner en camino”. : juegos de Wizard's Harmony 

Mientras esto sucedía, fue el momento ideal fueron creados para ambas 
para meterse en el desarrollo de juegos origina- consolas. *Viniendo de un en- 
les, como Kidooka recuerda. “Por entonces era torno de hardware, fue una 
EXE A e E E época divertida para traba- 
jar,” dice Kidooka. "Como 
compañía, no podemos decir, 
"Queremos ir con la Consola A, 
y ya está”. Tenemos que ser capaces de trabajar 
con múltiples plataformas. Personalmente, me 
gusta este tipo de trabajo”, dice. En cualquier ca- 
so, confiesa que definitivamente él tiene una fa- 
vorita en esa generación en particular. “Sega 
Saturn fue por sí misma una consola revolucio- 
naria, pero realmente era como una caja negra. 
Nosotros estábamos como '¿Qué demonios es 
esto?" PlayStation era una pieza de hardware con 
la que era muchísimo más fácil trabajar". 

Fue en uno de estos impulsos para crear jue- 
A E Re EE 
: compañía creó el primer juego de su serie de 


FENSPFANF 


FEMME AFTENPEANFAPENA 


FENFETEN HEATENF 


FATE” 


FRE QC 





- [SNES] Unos cuantos juegos de la primera etapa de Árc 
System Works eran de carreras, incluido Cyber Spin. 





» 


MINORU 
KIDOOKA 


TOSHIMICHI 
MORI 


TAKESHI 
YAMANAKA 





- Comocompañía, no podemos decir, 
Queremos ir con la Consola A, y ya está: 
Tenemos que ser capaces de trabajar con 


múltiples plataformas 


Minoru Kidooka 








- [Master System] Aun siendo una compañía nueva, les 
encargaron conversiones de alto perfil, como Moonwalker. 
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¡Arc System Works fue fundada por 
antiguos ingenieros de recreativas, y 
muchos de sus primeros proyectos 
fueron conversiones de éxitos arcade 
para consola. Irónicamente, el 
estudio volvió al mercado recreativo 
por la popularidad de juegos de lucha 
como Guilty Gear, que encajaban 
perfectamente en el entorno coin-op. 





Ml En los noventa, Arc System Works 
fue responsable de muchos juegos 
basados en animes populares como 
Sailor Moon. La compañía cogió Vorks tiene más renombre como desarrollador 
menos licencias mientras establecia abocado Bo ubaos de lusha uno contra Une 
la serie Guilty Gear, pero ha | 

desarrollado juegos de Dragon Ball ara su siguiente proyecto, en lugar de de- 
Z, Fist Of The North Star, One Piece y lsarrollar de nuevo para consolas, Arc vol 
Kill La Kill en los últimos 15 años. vió a las raices de la compañía. "Da 





Aunque produjo juegos de lucha 
originales antes de Guilty Gear, 
fue este juego el que les dio el 
espaldarazo. Desde la introducción de 
BlazBlue en 2008, la compañía ha sido 
reconocida por sus excelentes juegos 
de lucha, y se le encomendó trasladar 
sagas como Persona y Granblue 
Fantasy al género. 














| Los Guilty Gear PE 
destacaron por 

su soberbio uso 
del arte 2D en alta 
resolución, y Arc 
Systern Works 
continúa abrazando 
los sprites en 
juegos como 
Persona 4 Arena y 
la serie BlazBlue. 
Recientemente, 
han sido capaces 
de animar modelos 
3D cel-shaded para 
que den el pego y 
parezcan sprites. 


Arc System Works nunca se ha atado a una 
plataforma preferida: en los primeros años, 
simplemente iban donde estaba el trabajo. En la 
actualidad, la mayoría de sus lanzamientos han 
sido multiplataforma, y como nota interesante, 
los Juegos Guilty Gear Xrd han permitido el | | f E ll AAA 
juego online entre usuarios de PS3 y PS4, 


AN 1982 


2 Minoru Kidooka = Sega lanza la = Árc Co, Ltd cambia EE 3 El shooter de Se lanza el primer 2 Prismaticallization 
funda en mayo Árc conversión de Arc de su nombre a Árc Sailor Moon $ se mechas Exector Guilty Gearen Japón, — debuta en Dreamcast 


Co, Ltd, junto a Michael Jackson's System Works y se EA A (PSX) es su primer editado por Sammy. yes la primera novela 
antiguos miembros Moonwalker para muda al norteño primer juego de lucha juego original y No llegaría a Europa visual de Arc System 
de Sega. Master System. distrito de Kohoku. SEA ER autoeditado. hasta el año 2000. Works. 








IMA DE -:53 






[PlayStation] Exector fue el primer juego autoeditado de Arc 
System Works, posible gracias a las políticas third party de Sony. 


NA EXEI5rAñR?) 


[Dreamcast] Arc ha rubricado buenas novelas visuales. Algunas 
de las primeras, como Prismaticallization, nunca se han localizado. 


cia. Aún así, no se ce- 
rró a proyectos extra- 
ños como un juego de 
shogi para Dreamcast 
avalado por el ju- 
«Elo El 
ELMER AT 
juego de PS2 relacio- 
nado con Grappler 
EM AE 
zamiento PAL como 
Fighting Fury. Y como Guilty Gear empezó a aca- 
parar el foco, Árc también fue menos prolífica . 
con sus juegos "no de lucha" originales, aunque 
se las apaño para lanzar la romántica novela vi- 
sual Prismaticallization y el detectivesco Digital  : 
Holmes. Era comprensible, ya que Guilty Gear se 
podia exportar internacionalmente y los otros jue- 
gos jamás llegaron a salir de las fronteras japo- 
nesas. Pero con la serie Guilty Gear firmemente 
establecida, la compañía comenzó a involucrar- 
se ligeramente en nuevos proyectos más a me- 
nudo a partir de 2004 en adelante. La compañia 
combinó esta especialización con su recién des- 
cubierta reputación en los juegos de lucha, dando 
como resultado juegos como Fist Of The North 
Star y Sengoku Basara X. También comenzó a in- : 
tentar otras cosas, como Battle Fantasia, el juego 
de lucha con temática de fantasía. Mientras tan- 
to, el juego de acción y estrategia 3D Guilty Gear : 


FEFFTENFEITP EN 


FEPEM 


FEPRPEFN 


Se lanza Guilty Primer año en que Guilty Gear 2: 

GearX, y es la EVO cuenta con un Overture lleva la 
primera recreativa de juego de Árc, un torneo serie a la aventura 

Arc System Works. de Guilty Gear X2 de acción 3D. La 
IA EE ganado por Daigo. recepción fue tibia. 





Con el tiempo, 
crecimos la comunidad lo 


suficiente como para tener 
un torneo nacional 


Toshimichi Mor 





De LOS 


2: Overture, nació 
MTM DE TE A 
Ishiwatari de crear al- 
go distinto, fuera del 
género de la lucha. 
AN e 
system Works atra- 
jo una considerable 
atención al introducir 
un nuevo juego de lu- 
cha llamado BlazBlue: 


: Calamity Trigger, que reincidió en el uso de spri- 


tes 2D. "Cuando estabamos haciendo Guilty Gear 


: XX para las placas recreativas Sega NAOMI, hu- 
- bo un período en el que estábamos transfirien- 


do todo a alta resolución”, dice Toshimichi Mori, 
director de desarrollo en Arc System Works. 
“Cuando Taito introdujo Type X, todo estaba 
cambiando a una relación de aspecto 16:9 y re- 
soluciones HD. La orden vino del propio CEO. 
Quizá nosotros también deberíamos hacer un jue- 
go nuevo de cualquier manera, dado que también 
¡bamos a tener que hacer algo para esta nueva 
era de alta definición". En este punto, Kidooka in- 
terrumpe para explicar esta petición. “Entonces, 


: Guilty Gear ya tenía 10 años de historia a sus es- 


paldas, y por supuesto, tenia una importante ba- 
se de fans, pero los nuevos jugadores lo estaban 


- encontrando muy dificil para introducirse en él en 


este momento en concreto. Para llegar a un mer- 


REE 
adquiere de Sega 
Sammy la propiedad 
intelectual de Guilty 
Gear. 


BlazBlue: Calamity 
Trigger se lanza en 
salones, fijando así 
EME TER ide 
serie de lucha. 


Arc System Works 
tiene más de 100 
empleados. Crecerá 
hasta los casi 200. 


ARCHIVOS: ARCE SYSTEM LWJUIRAS 






cado nuevo, decidimos que necesitábamos un 
juego totalmente nuevo”. 

sorprendentemente, BlazBlue no podía contar 
con el interés cruzado de los jugadores de Guilty 
E e A Ms EEE 
Guilty Gear estaban en plan "Este no es el juego 
que esperábamos, y fueron bastante duros”, di- 
ce Mori, aunque apunta que la reacción en otras 
partes fue más positiva. “El juego fue, de manera 
general, bien recibido por la nueva base de fans. 
La principal razón es que Guilty Gear había alcan- 
zado el pico de dificultad de sus técnicas, de mo- 
do que si venían nuevos jugadores no había ma- 
nera de que pudieran vencer a los veteranos de 
hace diez años”. BlazBlue llegó durante un resur- 
gir del género, junto a los lanzamientos en los sa- 
lones recreativos de Street Fighter IV, The King 
Of Fighters X1l, Arcana Heart 2 y Tatsunoko Vs 
Capcom, y logró mantener su coto frente a una 
competencia tan feroz. En parte, porque Mori se 
dio cuenta de la importancia del trabajo proacti- 
vo para nutrir la escena competitiva. “En aquellos 
tiempos, estaba muy involucrado en intentar te- 
ner torneos por todo Japón. Con el tiempo, la co- 
munidad creció, tuvimos torneos locales en mar- 
cha y, más tarde, un torneo nacional". 

Desde entonces, Arc System Works ha segui- 
do engordando la serie BlazBlue con nuevas en- 
tregas (Continuum Shift, Chrono Phantasma y 
Central Fiction) y ha lanzado versiones actua- 


AAA ELA AAA AAA AAA AAA ADA AAA AO AAA AAA IEA SAMA AAA LAA LOL AAA AAA AAA ELA AOL AAA AA AAA ENSALADA] 


» 


Arc System Works 
se ramifica en el 
desarrollo occidental, 
crea un estudio en 
orrance, California. 


El estudio adquiere 
el catálogo de 
Technos, incluyendo 
las series Double 
Dragon y Kunio-kun. 


Por primera vez, 
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[Xbox 360] Los sprites HD de BlazBlue demuestran 
que las 2D siempre han sido una opción de estilo válida. 










































Mi [cinco JUEGOS QUE DEFINEN A ARC SYSTEM WORKS IM 


BISHOUJO SENSHI SAILOR 
MOON S: JOUGAI RANTOU!? 
IN ION NIN 

m Arc System Works dedicó sus primeros años a desarrollar por 
contrato, y este está entre sus mejores juegos con licencia, que 
fue un anticipo de lo que vendría con los juegos de lucha basados 
o ia 





> lizadas de Guilty Gear XX. No es todo lo que la 
compañía ha hecho, ya que también se labró un 
interesante nicho en la tienda WiiWare con jue- 
gos como Family Table Tennis y Family Mini Golf, 
EE ERE EEE EAS 
cluyendo los juegos de misterio Jake Hunter, que 
adquirió de WorkPlay (que a su vez los adqui- 

rió de Data East) y los juegos Xblaze, que tienen 
lugar antes de los hechos de la serie BlazBlue. 
Incluso los juegos de lucha de Arc a menudo in- 
cluyen modos de novela visual. La compañía 
también ha probado suerte en otros géneros, co- 
mo cuando desarrolló el estupendo Hard Corps: 
Uprising para Konami. 

Su siguiente gran proyecto de lucha fue la nue- 
va serie Guilty Gear Xrd, que usa modelos 3D 
cel-shaded que se animan como si fueran spri- 
tes 2D. “Cuando estábamos tratando de defi- 
nir al plan central para la serie Guilty Gear Xrd, 
Ishiwatari estaba como “Quiero hacer un proyec- 
to que impresione a la gente”. Quería no solo sor- 
prenderlos, también que lo miraran con admi- 
ración”, dice Takeshi Yamanaka, productor de la 
serie Guilty Gear. "La tecnología ha llegado punto 


Ed had FAA de de le 


5 
* 
el 


CUIDAD 


Ml La serie Guilty Gear es el trabajo más famoso de Arc Systern 


: Works, MENA E e A ER 1 E 
; arcade la que la estableció como una rival a tener en cuenta en 


+ 
a 


+ el mercado de los juegos de lucha. Sus fabulosos sprites hi-res y 


: diseño de juego más equilibrado, hicieron el resto. 


: Como Mori, Yamanaka pone 


Há ra 


UE IE AO 

: más importante es el sentimien- 
: to de conectar con otras perso- 

: nas”, explica, tocando en la filo- 


hr FO AO 


hee ae 


: donde finalmente podemos rea- 





AEREO AE 
do hizo el primer Guilty Gear”. 


gran énfasis en la comunidad. 


sofía tras la serie, que continuará 
con Guilty Gear Strive en 2020. 
“Claro que el contenido para un jugador sigue es- 
tando ahi, y no debe pasarse por alto, pero en úl- 
tima instancia, el foco principal, la parte más di- 
vertida, es luchar con otros". 


MAS EE rs 
do un sorprendente trabajo con mo- 
delos 3D cel-shaded en los últimos 

¡ años, mucho después de que otros ha- 
EE NEL EE MIC 
tes 2D en juegos recientes como BlazBlue Cross 
¡ENE IE ES 
cer”, dice Mori. “No es una técnica desfasada o 


- [Xbox 360] Árc no es muy conocida por los run-and- 
guns, pero firmaron el genial Hard Corps: Uprising. 
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BLAZBLUE: 


: CALAMITY TRIGGER 


" Cualquier juego de la serie BlazBlue es merecedor del tiempo 
de un fan de la lucha, pero aquí nos quedamos con el original. 
ESTE EE ENS EN 

el principio, con bellos sprites HD, una gran banda sonora y un 
elenco de atractivos personajes, muy distintos a la hora de jugar. 


- Latecnología ha | ie al punto 
donde finalmente po 


emos realizar 


la visión que Ishiwatari tuvo cuando 
hizo el primer Guilty Gear 


Takeshi Yamanaka 


algo así, todavía es muy aplicable. No hay razón 
real para decir “Esto está desfasado, no vamos 
a hacerlo nunca más”. Es una forma de presen- 
tar un juego, y siento que todavía funciona". Á pe- 
sar de trabajar en los impresionantes Guilty Gear 
2.5D, Yamanaka está de acuerdo. "Uno puede es- 
tar usando la tecnología más puntera y otro un 
método más tradicional. Al final, solo son formas 
distintas de presentación. Cumplen su cometido, 
todavía tienen sus méritos". Como tal, la compa- 
ñía es una defensora de las 2D, una de las últimas 
que sigue llevando el trabajo con sprites a nuevas 
MIE E PEE IES 

Otra forma en que Arc System Works defiende 
el pasado es en su rol como custodio de ciertos 
clásicos, en especial las propiedades de Technos, 
que adquirieron de Million Co, Ltd en 2015. “Era 
TENCIA EEES 
de más de 10 años”, explica Kidooka. "La compa- 
ñía ha estado siempre haciendo juegos nuevos, 
sobre todo de Kunio-kun. Los licenciatarios de 
Technos Japan tenían ya cierta edad, y sintieron 
que era hora de pasar el testigo y pensaban que 
'Quizá Arc pueda seguir con el legado'”. La com- 
El ER ENE le EE ER EE 
franquicias y recientemente han trabajado con 
WayForward en River City Girls. 

Hoy, aparte de crear juegos en sus propias se- 
ries y aquellas que ha adquirido, Arc System 
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984 fue una época turbulenta para Atari. 

El saturado mercado estadounidense ha- 

bía reducido sus beneficios y se vio obli- 

gada a dividirse durante la segunda mitad 

del año, vendiendo su división de elec- 
trónica doméstica a Commodore, mientras que 
el departamento dedicado a la creación de má- 
quinas recreativas pasó a llamarse Atari Games 
Inc. La división arcade seguía siendo rentable y 
E EE E TENEN EN Elle 
año que la venta a Commodore, mantuvo la este- 
la del éxito. Á pesar de la similitud de muchas de 
sus recreativas, la originalidad era una cualidad 
que se valoraba mucho en Atari, sobre todo si se 
plasmaba en muebles con controles lo suficien- 
temente novedosos como para atraer a los parro- 
ME AE EE A EA 
un fanático de las recreativas de tan solo 17 años, 
recién aterrizado en el trabajo de sus sueños den- 
tro de una compañía legendaria, no solo creó un 
concepto de juego muy original: este requería 
ese codiciado y rompedor sistema de control con 
el que desmarcarse de sus competidores. 

Con solo seis niveles, la aparente brevedad de 
Marble Madness es muy engañosa. Inspirándose 
en la aleatoriedad inherente de los campos de 
minigolf, cada nivel presenta un escenario que se 
desplaza hacia abajo y por el que el jugador debe 
abrirse camino, mientras evita peligros, obstácu- 
los y aparatosas caldas en su camino hacia 
la línea de meta. Cada nivel tiene asig- 
EA A EA 
número de vidas que pena- 
licen los errores del juga- 
dor. Las torpezas se co- 
bran su peaje con la | 


Este es el punto - 
de partida. En 
MENE ENEE 
ETE ES 
canicas de ambos 
esperan en sus 
propios hoyuelos, 
MEE EE 
otra, listas para 
descender. 


No te acerques 
HERE 
(ENTTEE El 
comprobarás cómo 
son capaces de 
saltar y devorar tu 
ERA 
tacada. 


¡La recta final está 
a la vistal Solo 
EEN E NES 
este vórtice 

que absorbe 
cualquier canica 
que se acerque 
demasiado. 
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VEL DE MARBLE MADNESS 


El primer desafío. 
Si te deslizas 
demasiado 
ENE 
margen para 
girar y tomar esta 


Í cuesta. 


| 


La primera 
aparición de la 
canica negra. 
Por suerte 
tienes espacio 
de sobra para 
CET TE ER 


| 


Aquí tienes la 
opción de usar 

el embudo y 
jugártela en 

esta superficie 
diabólica o tomar 
la otra ruta, más 
ESE E 
exigente. 













ESTOS CONSEJOS TE AYUDARÁN A RODAR ALEGREMENTE 
ENTRE TANTO PASILLO Y CURVA MAQUIAVÉLICA 


LA VELOCIDAD ES LA CLAWE 


Marble Madness parece recompensar 

a los que se arriesgan a caer en picado 
para conseguir mejores tiempos. Pero en 
realidad, los verdaderos maestros se darán 
cuenta de que, por cada vez que su canica 
se rompa, perderán valiosos puntos en 
caso de completar el juego. El equilibrio 
entre la precaución y la velocidad es vital. 


OJO CON LA CANICA NEGRA 


Golpear la canica negra le da al jugador 
un jugoso bonus de 1.000 puntos, pero 
existe un peligro inherente a la hora de 
intentar esta maniobra. Aparte del tiempo 
empleado en tratar de colisionar contra 
ella, corres el riesgo de enviar tu propia 
canica al vacio. 


CHÍDAS PELIGROSAS 


A lo largo de los diferentes niveles de 
Marble Madness existe la posibilidad de 
atajar en determinados puntos dejando 
caer nuestra canica desde un plano 
superior. La altura de la caida es crucial, 
y de ella depende quedar 'groogie' un par 
EA EA E 
canica hecha pedazos. 


UN LUGAR MUY CURIOSO 


El penúltimo nivel de Marble Madness 

lo pone todo al revés, literalmente. Es 

el único escenario en el que debemos 
guiar la canica hacia arriba, en lugar de 
AA EAT A EEE 
capa de extra de dificultad a la hora de 
coger impulso en según qué zonas. 


DEVORADORES DE CANICAS 


Á partir de la segunda fase te toparás 
con esta suerte de gusanos verdes, 
que buscan abalanzarse sobre aquellas 
inocentes canicas que pasen a su lado. Á 
la minima saltarán sobre ti, con la boca 
abierta si te acercas demasiado. Es mejor 
que los evites lo más rápido posible, 
porque como te pares... estarás perdido. 
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»- pérdida de valiosos segundos cada vez que la 
bola regresa a la pista, lista para proseguir su ca- 
rrera contra el crono. 

A AR ER E EAS 
EN A E EEN EL 
dés MC Escher, y más concretamente por sus icó- 
nicas obras Relatividad (1953) y Cascada (1961), 
ambas con un fuerte componente matemático 
combinado, con la idea de paisajes imposibles. 
Tan abstracto como estas extraordinarias lito- 
grafías, Marble Madness coloca la canica del ju- 
«El E EN EE ERE 
se aporte ninguna razón o trama argumental. 
Cualquiera que haya construido una pista de ca- 
nicas en los 80 recordará el placer, y las dificulta- 
des a la hora de diseñar el circuito y sus obstácu- 
los. Mark y su colega, Bob Flanagan, introdujeron 
amenazas realistas en sus laberintos, junto con 
trampas deliciosamente surrealistas. 


-n Marble Madness, no solo las caidas y 

un reloj implacable ponen a prueba los 

reflejos y la habilidad del jugador. El pri- 

mer nivel de la recreativa es una pis- 

ta de práctica, engañosamente fácil y sin 
enemigos, pero los siguientes circuitos desplie- 
PE EA EE EEN 
Las canicas enemigas, de un intenso color negro 
y conocidas como *Black Steelies” acosan la bola 
del jugador, empujándola hacia su perdición si no 
estamos suficientemente alerta. Á ellos se unen 
además una suerte de gusanos, dispuestos a tra- 
garse nuestra canica de un bocado. No me- 
nos agresivos son los charcos de áci- 
do, dotados de una sorprendente 
movilidad. Á partir del cuar- 
CM CN 
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y [Arcade] Solo los/las más 
hábiles lograrán poner sus 
iniciales en esta tabla. 
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MADNESS FUE ADAPTADO A UN GRAN Ni UMERO DE SISTEMAS DOM! 


hz 5 




















FAA El 
TI ASI IA 


j AN "M4 Y 
da vey y publicada po 


























| mismo kit de edición de niveles 
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| Tanto los gráficos como la jugabilidad son 
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muy nte 
PE 


ión Ámiga, y daba la 
E impresión de que no se lo curraron mucho. 


e Dada la potencia del ordenador de Atari 
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ce la experience 
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a O E “la; a " 
FM-Towns es sencillamente brutal. Ta 

CORA 
videojuegos en gen: 


Al . AAA A, Y A a A 
un video de este port en Youlube 


un poco en el apartado de audio. Aun así, el 
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Sharp X6800 volvió a demostrar que es c: 


vas sin despeinarse. 
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Aunque tiene un aspecto muy pulcro y cuenta 
on un estupendo editor de niveles, algo no 
caba de funcionar. Tal vez sea la fallida 
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o su lenta jugabilidad. 
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HABLAMOS CON EL CO-CREADOR 
DE MARBLE MADNESS 

¿Cuál fue tu papel en La ola al final del tercer nivel, y los y enemigos y una nueva mecánica 
METE ETE bloques en movimiento al final del através de los niveles de pinball. 
Programación de mecánica y sexto fueron dos elementos en los 
OEA E ol E El que Mark tuvo que trabajar mucho ¿Por qué no pasó de la fase de 
gran parte del código reutilizable para lograr que funcionaran prototipo? 
de la ROM base, la mayoría de en cuanto a gráficos, espacio y Fue culpa mía, por dos razones. 
ESPE ENEE EME rendimiento. Fuimos capaces de Primero, tomé la decisión 
para el hardware System 1 y hacer que funcionara, cualquier de dirigirme a un público 
todas las pantallas especificas otra cosa fue probablemente demasiado joven con el nombre 
del juego. También programé el más por cuestión tiempo que por y el personaje, debí mantenerlo 
'attract mode' y la secuenciación, dificultad. abstracto como el original. En == 4 
los scripts utilizados para los segundo lugar, cambié el trackball | | 
enemigos, la física, la detección de — ¿Cuándo empezaste a pensar por un joystick con un botón » La extensa trayectoria de Bob incluye 
colisiones, el input del mando... en que Marble Madness podría acelerador, porque para cuando pesen e siii 

llegar a ser un gran éxito? el juego iba a ser lanzado más 
¿Qué pensabas del diseño Una vez que tuvimos el modo gente había jugado de esa manera 
general? de dos jugadores funcionando, en los ports domésticos y ni 
Pensé que era algo muy creativo sentimos que había algo ahí, siquiera estaban familiarizados 
y Único, y me emocioné mucho antes de que los primeros "focus con el trackball. Dicho esto, sigue 
cuando Mark [Cerny] me pidió groups” lo confirmaran. Cuando lo siendo un juego entretenido y 
que trabajara con él y cuando mostramos en el AMOA, sabíamos — divertido para jugar hoy 
posteriormente vi su diseño. que tenfamos algo grande entre en día. 

manos. ¡Y al final resultó ser muy 
¿Cómo fue trabajar sobre un grande porque seguí recibiendo 
entorno isométrico? cheques por él anualmente! 
Facilitó mucho las matemáticas 
PEEME Al ll ¿Qué sucedió con la 
de los objetos de tres espacios al secuela inédita, 
espacio de pantalla para que se NETO ETS 


vieran unidos en el juego. Además, —lba a sumar otro 
ESE A ES E ER 
también fueron beneficiosas nuevos escenarios 













para el rendimiento. Trabajar TÚNEL. 
en perspectiva habría sido más ] = 
costoso. | 
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en el juego? 





AER EE ERE TE 
para darse un buen banquete. 
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»P- aspiradoras, capaces de reducir la canica a pe- 
dazos, el mismo objetivo que persiguen los mar- 
tillos que surgen del suelo. Si logras alcanzar la 
quinta fase (donde por primera se asciende por 
el nivel) te verás las caras con unos pajaros que 
atraviesan el escenario como pequeños kamika- 
zes, además de las versiones diminutas de los 
gusanos y las canicas negras, que pueden ser 
aplastadas para conseguir valiosos segundos ex- 
CENA ER AI E EE 
un importante incentivo para completar cada ni- 
vel a la mayor velocidad posible: cada segundo 
que atesores al terminar una fase se traduce en 
100 puntos. Con la excepción de la transición del 
nivel uno al dos, el tiempo extra cosechado se 
añade al crono del siguiente, y se obtienen pun- 
tos extra por completar un nivel sin destruir la ca- 
nica, junto con 2.000 o 4.000 por usar un túnel. 
¿Más preocupado por el tiempo que por los pun- 
tos? Entonces, la varita mágica, que aparece al 
azar, es algo a lo que hay que prestar atención. 
Pero sin duda, el principal enemigo que afron- 
tamos en Marble Madness es el diabólico diseño 
de sus niveles. Incluso elementos tan útiles 
como las tuberías que unen dos altu- 
ras pueden convertirse en tram- 
pas debido a la velocidad 
AE IEC 
pulsada la canica. Lo 
mismo sucede con la 
PEE E 
que la canica quede 
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[Arcade] Acércate demasiado a estos 
aspiradores y acabarás hecho trizas. 
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momentáneamente aturdida al aterrizar. El sue- 
lo deslizante y las columnas que brotan del sue- 
lo también han sido responsables de la pérdida 
de muchas partidas. El sexto y último nivel aña- 
de, ademas, tres nuevas y letales superficies. Los 
bloques de hielo y fuego alteran el movimiento 
de la canica y justo antes de llegar a la meta de- 
bemos maniobrar sobre porciones de suelo que 
aparece y desparece en una secuencia que re- 
quiere mucho control y sangre fría. 


| mueble original de Marble Madness 
solo presentaba un sistema de control: 
sendas trackball Además de perseguir 
la originalidad, en Atari siempre inten- 
taban incorporar acción simultánea pa- 
ra dos jugadores en sus recreativas, y esta no fue 
una excepción. Los dos jugadores, cada uno con 
su propio crono, competirán cara a cara lel pri- 
mer jugador de color azul, el segundo con una ca- 
nica roja). La bola que llegara primero a la meta 
conseguía puntos y valiosos segundos extra pa- 
ra afrontar el siguiente nivel. La guinda del pastel 
la ponía una música tan original y deliciosa como 
sus gráficos, que dotaba a la placa de una am- 
bientación sencillamente inquietante. 

El minimalismo estético de Marble Madness, 
resultado de las limitaciones técnicas de su épo- 
ca, acabó dotanto a la recreativa de una belleza 
casi etérea que ha logrado desafiar el paso de los 
años. Con una física extraordinariamente realis- 
ta guiando a la canica a través de cada nivel, do- 
minar el trackball se convirtió en todo un arte. 

El movimiento de la esfera de plástico se tradu- 
cía impecablemente al juego, de tal manera que 
cuando más caña le dábamos al mueble, mayor 
velocidad cogía la canica. Con todos estos ingre- 
dientes no es de extrañar que Marble Madness se 
convirtiera en uno de los arcades más populares 
en 1984 y 1985. Los ports a sistemas domésticos 
se sucedieron a lo largo de los siguientes años, y 
entre los más notables estaban las conversiones 
para Spectrum y Amstrad, que incluian un editor 
de niveles. También hay que destacar la entrega 
ELEMENT 
amigo gracias al cable Multi-Link, y la conversión 
para Mega Drive, comercializada siete años más 
tarde, protagonizada por la canica roja. 

EEE E PEER EE 
curvas diabólicas, pero dieron forma a un clásico 
que sigue levantando pasiones, 36 años después 
de su debut en los salones recreativos. Ofrece un 
buen equilibrio entre velocidad y pericia. ¿Te atre- 
ves a competir en la carrera definitiva? He 


LA GUÍA DEFINITIVA: MARBLE MADNESS 


COPIA ES 
el MEJOR HALAGO 


A EOARON” su PECULIAR 


GYROSCOPE 

1985 
Controlar el giroscopio al que da 
título fue la mayor novedad, ya 
que el juego heredó los entornos 
isométricos de Marble Madness. 
Melbourne House lanzaría la versión 
oficial del juego un año después en 
EIA 


1985 
Al igual que Gyroscope, Spindizzy 
gira entorno a un delicado ingenio 
que debe navegar por intrincadas 
pantallas. Protagonizado por una 
nave de exploración espacial 
llamada GERALD, Spindizzy es un 
juego extremadamente duro con 
muchas plataformas y obstáculos 
parecidos a los de Marble Madness. 


BOBBY BEARING 
1986 


Este juego monocromático ofrece 
un enfoque táctico más lento que el 
vertiginoso Marble Madness, pero 
es evidente que el ADN del clásico 
de Atari corre por las venas de este 
juego isométrico. 


ON THE BAUL 

1992 
Se trata del port de Cameltry, 
una recreativa de Taito, pero 
está aparentemente inspirado 
en el objetivo directo de Marble 
Madness: guiar a una canica para 
escapar de un laberinto. Solo que 
aquí controlas el laberinto. 


SUPER MONKEY BALL 

2001 

En este querido clásico de Sega 
debemos guiar hasta la línea de 
meta a un monete encerrado dentro 
de un bolas transparente. Aunque 
hay un abismo gráfico entre ambos 
titulos, el concepto del juego es un 
claro guiño a Marble Madness. 


ARCHER MACIEAN"S 
MERCURY 

2005 
Aunque no esté protagonizado por 
una bola, Mercury emplea el mismo 
A EE ENEE 
superar cada nivel, evitando las 
trampas y los enemigos colocados 
en cada nivel. 


) 3 
DNESS INSPIRÓ ALGUNOS JUEG s ou 


ESTILO Y M 





RETAD GAMER | 99 



































Jorge Granados ha tenido el inmenso don de 
la oportunidad durante su paso por el mundo 
del videojuego. Estuvo en el mismo origen del 
sello Made in Spain, en la eclosión de Gaelco 
con los arcades y en la primera florescencia 
de los juegos JAVA para moviles. 


Por Jesús Martínez del Vas 
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| Plan Nacional de Informática de fi- 
IEEE PENA la 
E EI El 
la adopción de la informática en em- 
presas y centros educativos españoles. Por 
supuesto, la España post-dictadura acumu- 
EEE) EE el ro 
sistemas informáticos empresariales, y más 
aun en la implantación a nivel doméstico. Sin 
embargo, se era consciente de la importancia 
del sector, y de que todos ¡bamos a acabar, 
de un modo u otro, usando computadoras 
profesionalmente, para lo que se precisaria 
TR A E ETE A 
AA SETE E A EA ES 
ción del Instituto Nacional de Industria, que 
seleccionó 15 centros educativos de entre 170 
que ya contaban con aulas de informática, pa- 
ENEE A E CE IAE REN A 1 
se organizaron cursos de programación para 
alumnos y formación de profesores. 5e dise- 
LEA EU EEE EP EEE ENES 
ción de las Escuelas Técnicas de Informática, 
destinadas a la formación universitaria. Fue 
precisamente un centro de aquellos selec- 
AE EA EA CE dE 
en Madrid, en el que se formarían un gru- 
po de jóvenes brillantes que solo un año 
después lograrían colocar un videojuego, 
EEE E EEN MEL 
del Reino Unido. A la sala de ordenadores 
de aquel Instituto llegaron dos Commodore 
PET y un Commodore 4032 con lector de 
disco. Tutelados por la llamada Cátedra de 
Matemáticas, allí acudían inquietos estudian- 
AER ETE PEE E 
estaban Fernando Rada y Carlos Granados, 
que cursaban 3* de BUP, y a cuya vera se aco- 
plaba el jovencisimo Jorge Granados, her- 
MEN AE A E ER ER 
"Todo empezó —recuerda Jorge— cuando 
mi hermano vino de un intercambio en EEUU 
y nos dijo: “He visto algo increíble, se llama 
computador". Y a partir de ahi nos picó el gu- 
sanillo a todos. No había Internet y nos lanza- 
mos a comprar libros, a buscar información 
de debajo de las piedras... Y empezamos a 
aprender, era un mundo fascinante. El primer 
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» [ZX Spectrum] Fred fue un hit internacional, muy 
recordado en tierras inglesas. El primer gran éxito 
internacional de Indescomp junto con La Pulga. 


ordenador que tuvimos en casa fue un ¿X81, 
y lo compró mi padre porque mi hermano se 
empeño. Quería tener un ordenador y yo le 
apoyé, porque estábamos ya enganchados a 
aquello y sin un ordenador no podíamos to- 
quetear”. 

Aunque durante muchos años, el SIMO 
¡EE EA ER e 
PEE EA ER Elle 
a los dominadores del mercado (como |BM, 
Dell o Microsoft), sus siglas son un acrónimo 
de Salón Informativo de Material de Oficina 
desde que se creó en 1961. Sonimag era su 
AA EPM E E AE 
contaba ya en los 80 con áreas de interés que 
trascendian la radio y televisión, música o al- 
¡EXA E 
brado en noviembre de ese año en Madrid, 
donde Jorge Granados se presentó a cu- 
riosear los ZX81 conectados en el stand de 
Indescomp. 5e puso a teclear pequeños pro- 
gramas en BASIC que provocaban curiosos 
AA EE EM PE DECEO 
José Luis Dominguez (director de Indescomp) 
SM E ERE EE 
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» Jorge Granados, en 
2019, durante la presen- 
tación del libro Queremos 
su Dinero, en Madrid. 


bía programar. Jorge le habló de Fernando 

y Carlos. "Estuvimos charlando en el stand 

y me dieron una tarjeta —recuerda diverti- 
do Jorge—=, y me dijeron que fuera a ver a 
José Luis a su tienda en la calle Puerto Rico. 
Cogí una cinta con cosas que habiamos he- 
cho, mi hermano hizo unos programas pa- 

ra replicar unos laberintos 3D, y yo llevé un 
juego de marcianitos. José Luis no se intere- 
só mucho por la cinta, vio lo que había y dijo 
'Ah, muy bien, sabéis hacer cosas, estupen- 
do”. Nos contó sus proyectos, que estaba dis- 
tribuyendo software y que si nos interesaba 
trabajar con él. Le dijimos que si, y nos invitó 
a ira sus oficinas de Paseo de la Castellana”. 
A AE ICE ES 
ción (el negocio de la venta de juegos ape- 
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nas estaba arrancando), dejándoles acudir 
con libertad a la oficina. Se pasaban sobre 
todo los fines de semana, libres de las cla- 
ses del Instituto, para trastear con los juegos 
que les llegaban y traducirlos. Y curiosea- 
ban todos los ordenadores y prototipos que 
José Luis traía bajo el brazo para dar su opi- 
nión. “Trala cosas muy raras, estaba investi- 
gando, intentando encontrarle algún sentido 
a todo aquello. Las dejaba allí, a veces en 
idiomas indescifrables. Todo era un misterio 
total; no servían para mucho más, para jue- 
gos, que era lo que queríamos hacer noso- 
tros”. Aquello, más que una oficina, acabó 
asemejándose a un parque temático reple- 
to de cacharros medio desvencijados con los 
que aquellos adolescentes no paraban de ex- 
perimentar. “Ninguno había trabajado antes 
ni tenía experiencia en nada laboral. Íbamos 
allí por las tardes, y era todo un poco caó- 
tico, yo creo que José Luis no tenía claro a 
dónde ¡ba o dónde estaba dirigiendo aque- 
llo. Nunca sabías lo que ¡bas a hacer al lle- 
gar, y a veces no estaba José Luis, y llegabas 
alli y hacías lo que te apetecia. Caótico pero 
muy interesante, en un lugar lleno de “ugue- 
¡CO E ES ADE EAS 
Spectrum, el mundo de aquellos jóvenes vol- 
vió a experimentar un impulso incontenible. 
"El color era la gran novedad, la primera vez 
que lo vimos 'flipamos en colores'”, recuer- 
EA ERA 
mucho menos: era una evolución del anterior 
modelo, con el mismo procesador ¿80 que A 
tan bien conocían. Y eso les otorgaba una 
gran ventaja de cara al futuro. 
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Humphrey, la mós famosa 
estrello de cine de todo el 
universo, intento deshacerse 
de un molesto grupo de en- 
loquecidos fans, que hon 
conseguido introducirse en su 
coso. Á la vento en las ver- 
siones Spectrum, Amstrad y 
MSX. 





» La publicidad de Humphrey 
mostraba la habilidad de Jor- 


Jorge y uno de sus amigos del colegio, que ge con el aerógrafo. 
habian permanecido en Indescomp ocho me- 


ses, abandonaron la oficina el verano del 83. 
A EN EI oo 
por edades. Yo estaba con este amigo mío, y 
Carlos con los de su curso. Pero no estába- 
mos mezclados. Ellos empezaron a hacer Fred 
pero por su cuenta, y yo intentaba hacer mis 
cosas, mis proyectos. Cuando salimos, a mi 
amigo no le interesó seguir mas y me quedé 
un poco solo”. De reojo, observaba los pro- 
gresos de Fernando, Carlos y Paco Menéndez 
AA EA TA A 
LEERTE AA AE 
Indescomp junto con La Pulga. “Igual que an- 


pda, CA EME ERE ER 
es raba lo que hacían ellos. Ya teníamos en casa 
eto! un Spectrum con el que nos turnabamos, y 


OEP ER EEN ERA EEE 
tercambio en los dos sentidos: el tema de los 
gráficos siempre me había interesado, dibu- 
jar, el aspecto visual y exprimir las capaci- 
dades de los cacharros”. Cuando el tiempo 
escaseó ante la inminencia de la presentación 
PAN EE CELE CNE ATE 
rrieron a Jorge para que les ayudara con la 
PELEA E EA rd UI 

» [ZX Spectrum] La pantalla de presentación, un mues- bre un papel cuadriculado, con todos los pun- 
trario de las surrealistas criaturas que pueblan el juego. tos representados marcados a lápiz. Carlos y 
RA EEC A PE rd 
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»[ZX Spectrum] La expresión de Humphrey al 
saltar, digna de experimentarse una y otra vez. 


su madre, que era muy aficionada a tejer. Le 
o EN IE EEE TIEN ELE 
talla al ordenador, marcando unos y ceros en 
función de si el cuadrado estaba o no marca- 
do a lápiz, como si fuese uno de sus tapices... 
Avanzado el año 1984, Fernando, Carlos y 
lA E e EA El 
su propia compañía, Made in Spain. Jorge 
no se unió a ellos inmediatamente, sino algu- 
nos años después. "Les hice el logotipo —re- 
cuerda Jorge observando su propio diseño en 
MENE A EA El Te 
cidad y colaboraba con ellos con algunas co- 
ECM US E Al E 
fueron de Made In Spain para hacer otras co- 
sas, Volví y ya nunca me fui”. Sin embargo, 
el retorno no fue tal al principio, sino que se 
ofreció para hacer con ellos su propio pro- 
vecto para ¿X Spectrum, un carismático titu- 
lo que se llamó Humphrey. Le llevó un año de 
trabajo, que compatibilizaba con sus estudios. 
El juego estaba protagonizado por un alieni- 
PEER A AE 
za el manual de instrucciones redactado por 
el propio Jorge. Agobiado por el acoso de los 
fans, se traslada a una gigantesca mansión 
que requiere de una manita de pintura. Y asi 
de inmediato es el reto: cambiar de color ca- 
PENA EEN ET a 
ME TEE A dl 
juego no era original, sino que se inspiraba 
AE EEN EEC EEC ES 
no Carlos en recreativas del momento, como 
por ejemplo 4Amidar. Un concepto sencillo, 
pero ¿un juego fácil? En absoluto. “La difi- 
cultad de los juegos de Spectrum era endia- 
blada. Haciamos solo pruebas con nosotros 
mismos, no era como ahora, que las dificulta- 
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des se miden con usuarios reales. Nosotros, 
EE A El EEC EA 
veles, nos los aprendiamos de memoria y nos 
parecian facilisimos. Entonces, aumentába- 
mos la dificultad, y claro, cuando lo sacabas, 
pues...”. Lo cierto es que el juego fue un pro- 
A ERE E EEE EE 
RENTES E PENA EC AE 
do: desde codificar la música, dibujar la por- 
¡El ER os E ME E E 

y el cómic acabó fusionándose en el titulo. El 
protagonista, un inolvidable trasunto extrate- 
rrestre del famoso actor, mostraba un agrade- 
cido toque cartoon, al igual que cada uno de 
los enemigos. "Eran muy surrealistas. Tenian 
que tener animaciones sencillas, con muy po- 
cos frames, porque había muchos personajes, 
ENFEPEADESR EE NE PERES 
REN AEREA EME da A 
do mucho. Cada uno tenía su personalidad y 
su comportamiento. Y tenías que saber có- 
mo evitarlos en función de cómo se movían”. 
RESET EE ENE AECA 
ejercicio frenético de evasión, con numero- 
sos "fans" persiguiendo a nuestro protagonis- 
¡EEE E MERA E A E 
un curioso salto con efecto 3D, acercándo- 

se a la cámara y mostrando una simpática ex- 
presión de terror. Todo ello complicado por la 
resolución de puzles: interruptores que debía- 
mos activar, plataformas móviles, teletrans- 
portadores... “Una locura —confiesa Jorge—. 
Gustó a la crítica, y a lo largo de los años 
MEME AER A AER 
contacto conmigo para decirme la de horas 
que dedicaron luchando contra el juego. Me 
¡EM EEE E EN ES 
berlo hecho”. Á partir de aquel primer juego, 


“La dificultad 
de los juegos 
de Spectrum 
era endiablada. 


SETE 


solo pruebas 
con nosotros 
mismos, no como 
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llegó al integración total en la disciplina de 
MERC PELA AAN EA 
"Empezamos a especializarnos. Yo me quedé 
con el tema gráfico y el diseño de fases, nive- 
les, etc... Ál final era una cuestión de lo que 

a cada uno se le daba mejor. Las cosas ¡ban 
creciendo y los juegos, que al principio eran 
muy sencillos, se iban complicando. Hacía fal- 
EA E AECE E 
una fructifera trayectoria como productora, 
ME A EA E PEE PE A ALO 
canos con los equipos externos y les super- 
visábamos constantemente. Les hacíamos |» 
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todo tipo de sugerencias, les enseñáabamos 
nuestros trucos... Ál final, lo que queríamos 
era conseguir buenos productos”. 


Zigurat explotó como nadie las licencias de 
imágenes de deportistas a finales de la déca- 
da de los 80 y principios de los 90. Por sus tí- 
tulos desfilaron Emilio Sánchez Vicario, Sito 
AE E IS EEE 
v yo siempre fuimos fanáticos del motor — 
confiesa Jorge—. De los coches, de las mo- 
E E DER El 
Mundial de Rallies con el coche y la tienda de 
RA PETER ENEE PE E EEES 
tera. Y no ¡bamos al Dakar porque nos pillaba 
muy mal”. Las licencias ahora son muy co- 
munes entre deportistas y conocen los bene- 
ficios asociados a los productos licenciados. 
Pero hace 40 años no era un fenómeno tan 
extendido. "Era algo dificil de entender, 'va- 
mos a hacer un videojuego de ti', no era tan- 


to hacer un producto sino que te vas a vender 
ati, en este juego eres Carlos Sainz, y la gen- 
te juega contigo porque te admira y quieren 
correr como si fueras tú. Y a ese lado emo- 
cional apelabas para hacer entender que no 
era como vender calzoncillos, sino vendien- 
do su nombre y dando su imagen pero para 
EUR EE IA EME TO 
HEN EEE TAE ETE dl 
de algo mucho más grande por venir en años 
posteriores. “Con Carlos Sainz —rememora 
Jorge— era facilisimo hablar, una persona en- 
cantadora y maravillosa, y con su manager 
Lacalle, que estaba encantado con el proyec- 
to. Cuando fuimos a conocerle, le encantó la 
MO TEM PECERA A EA EEE 
mos fenomenal porque el tio se implicó. Nos 
hizo las notas para uno de los tramos, ¡ba- 
mos conduciendo e ¡ba cantando lo que hu- 
biera dicho si fuera conduciendo con notas 
IE EE A ER 
A A EA ME ENR 





lo hizo un equipo externo con total supervi- 
sión del equipo interno, y el resultado sen- 

tó las bases para su posterior incursión en 
AT ESA A CEE EEES 
bían agotado por completo su recorrido co- 
MEE E ER IEC EEE 
MERMIECA  EA EE E E 
car en España. Á través de uno de los equi- 
pos externos colaboradores, consiguieron un 
A cla MEM ECETIA 
quinas recreativas. Fuimos a verles, teníamos 
un abanico de juegos y propusimos hacer una 
conversión. Conectamos muy bien desde el 
principio. Ellos habían tenido sus éxitos, pe- 
ro necesitaban abrir el mercado y encontrar 
RAN PE AA ES 
bamos con un bagaje importante, con capa- 
cidad de desarrollar proyectos y llevarlos a 
término. Tenían su departamento comercial y 
su departamento de hardware, muy potente. 
Entre todos los juegos que pusimos encima 
PEN EE RA PEREA MOE ERE pa 


A A MEA EN PEI 
utilizar la licencia”. Aunque finalmente la li- 
cencia no se usó por un cambio de equipo del 
piloto madrileño, el juego salió en 1993 bajo 
el nombre de World Rally y se convirtió en un 
enorme éxito internacional, sin duda el más 
reseñable en la historia de los recreativos es- 
pañoles. La metodología de trabajo cambió 
drásticamente respecto a un proceso exclusi- 
vo para 8 bits, aunque la programación se se- 
guía haciendo básicamente en ensamblador y 
sobre sistemas modulares con procesadores 
que eran viejos conocidos, como el Motorola 
68000. "Nos cedieron un montón de proto- 
tipos. Eran unas placas que se conectaban 

a unos muebles con unos conectores están- 
PESE EEN E EI 
tian usar los mismos joystick y volantes que 
MEE MEE EEC MER 
World Rally se vendía en placa, no en mue- 
ble dedicado. Usaba muebles existentes com- 
patibles. Montamos en la oficina un módulo 
compatible con placas conectadas a nuestros 
ordenadores de desarrollo. No fue un cam- 
bio salvaje, pero lo que sí que fue un cambio 
importante es lo que podías hacer con esas 
MENTIRA El ETE TEN 
teníamos capacidades muy superiores a las 
EEE 





» [Arcade] Surf Planet tue la primera escara- 
muza de Zigurat en los entornos poligonales. 


El plazo total de desarrollo del World Rally 
se extendió a lo largo de dos años, aunque 
en un principio se planteó como algo más 
breve y sencillo. El ajuste de la jugabilidad 
fue una de las fases más laboriosas, y se hi- 
zo monitorizando en tiempo real a los usua- 
rios. “Cuando hicimos un prototipo que ya 
podia pasar por una máquina en producción, 
lo que hicimos fue instalarlo en salones rea- 
les. La gente pagaba por jugar, pero a una 
MENTE A EPR E EEN 
captación de todo tipo de datos, como una 
analytics de hoy en día. Teníamos mini PC co- 
nectados a las placas que registraban cómo 
estaba jugando ese jugador. Eran varios salo- 
nes que estaban alrededor de nuestra oficina, 
y velamos donde el jugador se enganchaba, 

o si algo resultaba demasiado fácil”. En este 
UA EA ER EE A 
tuna el objetivo final de cualquier desarrollo 
ET (A A A A EE 
el señor del salón que pone tu máquina pa- 
EXE RA ERES 
TENE EN AE EE A 
lleno de monedas, el juego se venderá de ma- 
ravilla”. De hecho, con World Rally, el juego 
se puso en salones como prueba pero la re- 
caudación se la quedaba el dueño, ¡y era tan 
EAS E IEEE 
volverla bajo ningún concepto! "Fue número 
1 mundial de venta en placa. Tuvimos suer- 
te de que, al mismo tiempo que desarrollába- 
mos el juego, hicimos un sistema antipirateria 
que funciono. La piratería en las placas esta- 
ba al mismo nivel, o mucho peor, que con los 
ordenadores. Si se hubiese podido copiar, a 
lo mejor hubiera sido infinitamente más fa- 
mosa porque hubiera estado en todos los re- 
creativos del mundo, pero hubiéramos tenido 
un éxito muchísimo menor”. 

IEEE EPM ECC A E e 
mo Target Hits (1994) o World Rally 2 (1995), 
llegó Surf Planet (1995), una máquina de 
snowboard que llevaba más allá el con- 
cepto que ya pudimos ver en juegos co- 
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mo Cool Boarders 
(Playstation, 1996). 
MECA ESE IES 
SEI ENEE > 
aficiones nuestras. 
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Carlos, yo, éramos 
fanáticos de la nie- 
ve y a principios Laca 
de los 90 esquiába- 
MULERO CES 

mos al snowboarding”. Con este juego, llegó 
EA ERIN E EE EA A 
"Sablamos que era el camino que había que 
seguir, si o si. Hablamos desarrollado unas li- 
brerías 3D internamente, no tenian mapping, 
sólo a base de render, para intentar conven- 
EME O E 
MENA EE A 
TEMER A A E el 
aquí. Habían visto un 3D con mapping, y cam- 
biamos de rumbo radicalmente cuando lo vi- 
MPERE IE ER REI EE EN E 
temática era relativamente desconocida en 
España, pero no asi en EE.UU., donde el mue- 
ble tuvo una aceptación mucho mayor que 
AM O A EEC TS 
bas en EE.UU. y tuvo mucho éxito, y Atari di- 
jo: vamos a distribuirla. Nos anticipamos a 
que en España fuese algo que tuviera sufi- 
ciente tirón. Habíamos empezado muy pronto 
a hacer snowboard, a practicarlo, porque un 
A ERE PER EIC 

de windsurf y similares, se metió en temas de 
snowboard muy pronto, y nos interesamos 
por ello. Íbamos a las estaciones y éramos los 
únicos con aquello, y encima nos metemos a 
hacer un videojuego. La gente en los salones 
decia 'esto qué es””. Á finales de la década de 
REE INES) EEES ERE Es ER 

y proporcionaban experiencias cercanas a las 
de una recreativa. La popularidad de los arca- 
des decrecia progresivamente. La gestación 
de Football Power (2000) fue exponente de 
AER ERE EE El 
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» [Arcade] Aquí tenéis el anuncio/flyer de Surf 
Planet, con el diseño de su cabina. 





» [Arcade] World Rally 2 
no innovó mucho, pero esa j 
doble cabina valía oro. 











de funcionar, al final era como un cartucho 
ME A MEN EEE 
gente a los salones eran los muebles dedica- 
dos, que proporcionaban una experiencia que 
LEMOA El E EA IE 
MEME) Ad EE Ella 
que podías golpear para hacer los pases. Las 
recuerdo con mucho cariño pero fueron muy 
complicadas”. 


Uno de los grandes aciertos de Zigurat fue 
estar atentos al mercado y recalar en los 
sectores más pujantes y prometedores pa- 
ra continuar su actividad de desarrollo de 
ME EMS E E CAEN eE 
EN II A AE A 
léfonos móviles, en una época pre-i¡Phone 
en la cual los dominadores del mercado eran 
EEE AENA 
AN ETE EEES 
dores WAP usando diminutas pantallas a co- 
lor de exigua resolución. “Nos pusimos en 
contacto con Movistar, que tenían un peque- 
ño inicio y estaban montando el portal por 
donde iban a distribuir los juegos. Pero era 
al inicio de todo: lo pillamos muy a tiempo y 
decidimos apostar porque velamos un poten- 
cial”. Se trataba de máquinas no preparadas 
para jugar, sin ningún tipo de ergonomía pa- 
CANE A EE EA EE 
piadas. No disponían de cruceta, y muchos 
dispositivos ni siquiera admitían la pulsación 
simultánea de dos teclas, fundamental pa- 
ra poder jugar. “Lo que tenían comun apara- 
tos muy distintos —reflexiona Jorge— era el 
lenguaje de programación, JAWA, pero luego, 
los interfaces gráficos eran muy diferentes. Y 
ERRE PERENNE EA EM EE O 
interactuar con ellos eran muy distintas tam- 
MA A EEN EEC oe el a 
MIA EE E ERE 
fica para cada dispositivo”. Las apreturas de 
memoria y las escasas capacidades técnicas 
de los aparatos les empujaron a un contexto 
muy similar al que encontraron en su prime- 
EME PERO EA CE A E ER EE 
ERE E IE EEE 
los juegos quedaban muy bonitos, pero los 
GAETE MEM EEN ER OE 
EEE A E 
ERA ESA EE o ER 
ma, pantallas enanas, capacidades de color 
ridículas, y habia que pelear muchisimo para 
meter los juegos en esos dispositivos. Pero 
"EME E E PERIE E ICE E 
tiempos que habíamos aprendido a saber lo 
que era importante y lo que no, y cómo opti- 
mizar las cosas». Fue una vuelta a los uegos 
sencillos de pasar el rato”. “Entretenimiento 
puro, sentarse y echar una partidita a un jue- 
go sencillo, que engancha, sin más pretensio- 
E A ET EME AER 
IEEE E EEES 
sión directa. 

EE [EE E PEE E 
opción de los juegos de motor se presentó 
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ante ellos con el atractivo de la figura emer- 
O E RAE A EE PESCA 
ERE E PEE E 
la reutilización de la licencia de Carlos Sainz. 
Con esa vuelta a los origenes, y con nues- 
tra afición al motor, e involucrados como es- 
tabamos con Movistar (y ellos estaban como 
patrocinadores de Fernando Alonso) decidi- 
mos intentar atacar esa licencia de Alonso. 
Y lo conseguimos, en un momento en el que 
ganó su primer Campeonato del Mundo. 

Era ya muy conocido entre los aficionados 

a la FP, pero el primer año que empezó a te- 
ner posibilidades fue el despegue de la F1 
en este país. No éramos un país aficionado 
a la PM hasta que llegó Alonso, y consegul- 
mos estar con él en el año en el que se hizo 
campeón, lo cual fue brutal”. La licencia final- 
mente fue negociada y abonada por Zigurat, 





pero con el apoyo fundamental de Movistar. 
Consiguieron vender cientos de miles de jue- 
gos, gracias a las posiciones privilegiadas 
conseguidas en los menús de las operadoras, 
lo cual retroalimentaba aún más las ventas. 
“Sino llegabas a tener visibilidad de tu por- 
¡EE SEE CEN El le RATES 
quier operadora, si no aparecias por ahi más 
o menos arriba, era muy difícil que llegaras a 
vender tus títulos. Estaban luego las listas de 
éxitos, pero habia sólo diez, así que o llega- 
bas ahí o no tenias visibilidad. Y como había- 
mos empezado muy pronto, habiamos hecho 
muy buenas relaciones con las distintas per- 
sonas que llevaban estas opciones en to- 
PENE PENES OEA El ER TE 
RAEE PEO TE AECE 
radoras. Eso nos posibilitó ser una de las em- 
presas que consiguió funcionar mejor”. 








» [Arcade] Un juego de fútbol 
con pelota real: Gaelco nos 
trajo la experiencia definitiva. 


MA EN 
CEA EEE ELE 
fue el Pang, la licencia del clásico de Mitchell 
Corporation, creado en 1989. "La licencia 
la conseguimos a través de Gaelco —reco- 
noce Jorge—= . Conocíian al autor original, 
UR EE E ER ER 
Negociamos con él, y nos hicimos cargo del 
port. Se adaptaba estupendamente a los dis- 
positivos móviles, sólo tenía izquierda-dere- 
cha y disparar, y sin embargo tenía un nivel 
ASESINO EEE Al 
los aficionados a las recreativas, se lo sabian 
de memoria, la música era súper reconoci- 
ble al igual que el apartado visual. Bastaba 
con ver una pantalla para decir: “este juego, 
el de las bolas'”. Se realizó una versión tre- 
mendamente fiel, con la jugabilidad muy bien 
adaptada al novedoso formato. Era un juego 
perfecto para móviles, y además muy conoci- 
do entre la comunidad. Volvieron a venderse 
cientos de miles de unidades. Sin embargo, 
llegaron paulatinamente las multinaciona- 
CER E PEE E AE dl 
menú de todas las operadoras. Pese a que 
las ventas funcionaban, poco a poco fueron 
relegando su posición de privilegio perdien- 
do la tan preciada visibilidad. Creaciones co- 
mo Dr. Frankenstein Adventures resultaron 
juegos excelentes, pero que no vendieron de 
forma acorde a su calidad. “Era un juego de 
puzzles, estilo Filmation, una aventura con 





una historia detrás, unos personajes... Si tie- 
ne mucho de Ultimate porque nosotros éra- 
MEE ENE E ETE ERE ld 
lo fuimos. Alucinábamos cada vez que saca- 
ban un juego, eran muy buenos. Estoy muy 
contento de cómo quedó ese juego, es una 
pena que no tuviera más visibilidad”. En un 
momento en el que el márketing comenza- 
ba a ser más importante para las ventas que 
ENTER EA E ERA 
cidió cambiar de orientación profesional. 
"Exactamente, el año que apareció el ¡Phone 
fue el año que dejé de estar involucrado en 
los juegos para móvil. Ál final decidí que ¡ba 
a hacer otras cosas, en el año 2007, que fue 
el año en el que cumpli 40 años. Debe ser la 
crisis de los 40. Todo se había profesionaliza- 
do muchisimo, incluso la producción de jue- 
gos para móviles”. 

A Jorge no le acaba de interesar el mundo 
actual del videojuego, contemplándolo des- 
de la distancia como un monstruo mucho 
MEE OA EA E ale 
de los 80 y 90. Sin embargo, ha conseguido 
aplicar sus conocimientos sobre usabilidad 
a su actual trabajo, como desarrollador Web 
All o RECREA 
con la experiencia de usuario: la interacción, 
cómo mejorar un producto, resolver los pro- 
blemas de un usuario, dar la mejor solución 
E E E PEN EEES 
tante potente, me gustaba mucho cuando 
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El Jorge ilustrador 


— 


E ¡ML 


Una de las grandes pasiones del programador 

ha sido siempre el cómic. “Conocia lo que hacía 
Azpiri en las revistas, yo he sido siempre un 
fanático de los cómics y le admiraba, me gustaba 
tanto que en mi habitación, que era blanca, 
pintaba acuarelas en las paredes. Cuando un 
tiempo más tarde se puso a hacer portadas 

para Dinamic, pensé “qué buena idea', y no me 
equivoqué: son las mejores portadas que se han 
hecho en la época”. 

Para Humphrey, se encargó de hacer una 
detallada ilustración tras caer en sus manos un 
equipo completo de aerografía. Se recreó en 
todos y cada uno de las surrealistas criaturas 
que perseguían al protagonista, y redondeó su 
trabajo con una segunda ilustración que sirvió 

de base publicitaria del juego. En ella, Humphrey 
mostraba su rostro atemorizado de la misma 
forma que lo hacía en el famoso salto pseudo-3D 
del que hacia gala en el juego. Posteriormente, 
aceptó el reto de realizar una portada para 

el juego Afteroids, de su hermano Carlos. Un 
trabajo pulcro y muy profesional. “Seguí haciendo 
las portadas porque no teniamos entonces ningún 
ilustrador profesional. Más tarde ya conseguimos 
alguno muy bueno y abandoné los aerógrafos, 
porque tenia mis limitaciones”. Aunque a Jorge 
le gustaban los pinceles, le acabaron atrayendo 
más los bytes. 


en su día haciamos los pases de pruebas de 
nuestras recreativas, era fascinante, me vol- 
MENA EMPERO 
producto que habias hecho tú, y ver cómo 
E EME A E EII EE 
Ver cómo lo que a ti te parece algo eviden- 
te, no es nada evidente. Si en algún mo- 
mento me pudiera enganchar con algo del 
mundo de los videojuegos, sería algo relacio- 
LESA E E o ETE 
qué mejor momento para abordar esta nue- 
va aventura que la era actual, donde parece 
que aprender a interactuar lo es todo. Quiza 
el mejor campo profesional para Jorge esté 
por descubrir. 
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» AÑO DEL ORIGINAL: 


77 1987 
» AÑO DEL PORT: 
1988 
» AUTOR DEL PORT: 
STECORK 


» NOTA MEDIA: 
670% 
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espues de firmar el clásico 
Rescue en ZX Spectrum y el 
no menos respetado Colony, 
ambos para lcon Design, Ste 
Cork se habia ganado una reputación 
como creador de grandes juegos. Ya 
trabajando para Software Creations, a 5le 
se le planteó un nuevo reto. Adaptar una 
recreativa puede ser emocionante, aun- 
que depende del juego. Es preciso Indicar 
que Ste Cork estaba un poco desilusiona- 
do cuando le propusieron su primer encar- 
go al aterrizar en su nuevo lugar de traba- 
jo. “Nada más llegar me dieron la tarea de 
ocuparme de Psycho Prgs UXB, posible- 
mente porque nadie más quería hacerlo, 
era el chico nuevo y saqué la pajita más 
corta”, explica. No era el mejor punto de 
partida para afrontar una conversión que 
no entusiasmaba demasiado a los miem- 
bros de Software Creations. Entonces, 
¿por qué el estudio había aceptado el en- 
cargo? “Al parecer, no les quedaba otra 
que adaptar la recreativa a sistemas do- 
mésticos, ya que era un requisito previo 
para poder obtener la licencia de Bionic 
Commando”, explica Ste. Ánte un juego 
para adaptar en el que ni la compañía ni 
ninguno de sus programadores estaban In- 
teresados, le tocó a Ste portarse como un 
profesional y sacar adelante el encargo. 
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¿Cómo afrontar semejante pa- 1P 


peleta? ¿Cómo hizo Ste para mo- 


tivarse y realizar un buen traba- $ 
JE 


jo? Jugar con la recreativa debería 

haber sido un buen comienzo... 

¿Probar el arcade original hizo que 

la tarea fuera un poco más agra- 

dable? “Dios, no”, responde. “No 

la había visto e, incluso después 

de haber probado la recreativa, 

no me entusiasmó. Recuerdo ha- 

ber pensado, nada más verla, 'es- 

to solo pasa en Japón”. Pese a 

no haberse enamorado del juego, — 4paF 

ste era un profesional, y cuando 

tienes que hacer un trabajo debes 

seguir adelante, te entusiasme o no. 
Entonces, ¿cómo se las arregló para co- 

menzar a trabajar en el port? Tener la re- 

creativa a mano al menos sería una bue- 

na manera de arrancar. * Teníamos una 

placa JAMIMA del juego, que funciona- 

ba con lo que se podría desenbir como 

un inglés “cuestionable”. Piensa en el Icó- 

nico “All Your Base Áre Belong To Us” y 

podrás hacerte una Idea”, explica Ste. 

Desafortunadamente, solo tenlamos un 

mueble compatible con JAMMAÁ y tenia- 

mos que cambiar constantemente de pla- 

ca, porque al mismo tiempo estaban tra- 

bajando en otro proyecto que también la 

requería, lo que acabó siendo bastante te- 

dioso”. Todos estos factores combina- 

dos no son unos buenos cimientos, precl- 

samente, sobre los que construir una fiel 


conversión, pero Ste debía seguir adelante. 


valuar la recreativa original le 
dio a Ste la oportunidad de 
pensar en cómo podría fun- 
clonar sobre un Spectrum. El 
problema más obvio era el tema del co- 
lorido, dadas las limitaciones del hardwa- 
re doméstico frente a la placa recreativa. 
“Teniendo en cuenta que el arcade origl- 
nal desplegaba grandes personajes a to- 
do color moviéndose frenéticamente por 
la pantalla, era evidente que el juego ¡ba 
a tener que sacrificar el colorido a la ho- 
ra de dar el salto al Spectrum. El choque 
de atributos podría alcanzar una escala Im- 


É e 
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SYCHO PIGS UXB 
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perdonable cada vez que un personaje se 
acercara a otro. Así que mi primera decl- 
sión fue olwdarme del color. Una vez que 
tomas esa decisión, lo Único que queda 
es ocuparse de los sprites, obviamente”. 
Afortunadamente para Ste, el tema del 
color clash” parecía ser el único obstáculo 
importante para la conversión a la hora de 
mantenerla visualmente tan cerca del origl- 
nal como fuera posible. Fue capaz de con- 
servar la mayoría de las características de 
la recreativa original, incluyendo la música 
in-game”. “Una vez que se eliminaron los 
colores no quedaba mucho por hacer, asi 
que no recuerdo haber quitado nada más”, 
comenta 5te. “Al menos, pudimos usar el 
chip AY del Spectrum 128, así que habia 
sonido y música, o, al menos, tan bien co- 
mo el chip AY podía hacerlo”. 

Eso no quiere decir que Ste no afron- 
tara otros problemas, ya que quedaba la 
cuestión del color del escenario del juego. 
Dado que la acción de Esycho Pigs UXB 
discurría sobre un fondo verde (los cer- 
dos se enfrentaban sobre un campo de 
hierba), esto causaba dificultades respec- 
to a cómo lucía el juego en pantalla. Los 
televisores CRT (un elemento básico en 
los años 80) y el Spectrum no se llevaban 
bien entre sí, como destaca Ste. "El ver- 
de es uno de los colores que se 'arrastran' 
en un juego de Spectrum a la hora de ver- 
lo en un televisor, así que sabíamos que 
se Iba a ver como la mierda desde el prin- 
ciplo. No es algo inspirador, teniendo en 
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cuenta que iba a ser un color prominente 
a lo largo de todo el juego”. 

En un proyecto cargado de negatividad, 
¿había algo en este port que le levantara 
el ánimo? “Disfruté al mantener algunas 
de las frases en 'engrish”, para conservar 
al menos un poco de encanto”, recuerda. 
"Además, me las arreglé para colar algu- 
nos detalles. Creo que el mejor fue que en 
el modo Demo, con todos los cerdos tro- 
tando, hay un punto en el que todos co- 
ren verticalmente por la pantalla, pero 
uno se queda atrás durante un corto espa- 
cio de tiempo, se deja caer sobre una rodi- 
lla mirando hacia la pantalla y le hace una 
peineta al jugador antes de volver a unirse 
a sus compañeros. Es un detalle que aún 
me divierte, pero creo que sólo pasó el 
corte porque no era fácil de distinauir, da- 
do el diseño de los cerdos. Sin embargo, 
una vez que te das cuenta la primera vez 
va no puedes dejar de fijarte”. Es algo a lo 
que debes prestar atención la próxima vez 
que lo juegues, un detalle que al menos 
logró hacer sonreir al señor Cork. 

Aunque muchos somos fans de este 
juego [NdT: En AG España adoramos la re- 
creativa y el port de Amstrad], para Ste no 
es motivo de orgullo. “Lo siento, pero lo 
odio. No estoy nada orgulloso de él. En mi 
opinión, la recreativa original no era diver- 
tida, y cualquier encanto que pudiera te- 
ner se perdió en el port entre tanto gráfi- 
co monocromo. We alegró terminar aquel 
proyecto. No fue mi mejor obra, pero hice 
la labor que se me encomendó, y slempre 
es posible que a alguien le gustara”. 
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LAS JOYAS JAPONESAS QUE NOS GUSTARÍA RECUPERAR 


DC pcreaso no, ser aficionado a 
” los juegos retro siempre ha sido 
un hobby caro, especialmente 
si te va el mundo de los juegos de im- 
portación. Hay miles de grandes títulos 
que nunca salieron de Japón, muchos 
de ellos a precios desorbitados, solo 
disponibles a través de minoristas es- 
pecializados o subastas en línea y, en 
algunos casos, totalmente injugables a 
no ser que controles el idioma japonés. 
Por suerte, la situación esta empezan- 
do a cambiar. Gracias a los diferentes 


servicios online y a las innumerables 
recopilaciones que se han ¡ido apare- 
ciendo, los juegos que antes solo se 
podían conseguir a través de la impor- 
tación ahora están disponibles para los 
jugadores occidentales en distribución 
digital. Donde antes Sin 8 Punishment 
o Cho Anikií eran exclusivos para colec- 
cionistas adinerados, ahora son fáciles 
de conseguir para cualquier jugador, tal 
y como debería ser. 

Teniendo esto en cuenta, aquí está 
nuestra ecléctica selección de títulos 


exclusivos de Japón que nos gustaría 
ver localizados en Occidente. De todos 
modos, no hace falta que esperes a 
que la tienda de importación de turno 
traiga ese juego que esperas o que el 
distribuidor más exigente se haga con 
los derechos; muchos son jugables en 
japonés y otros cuentan con traduccio- 
nes realizadas por fans. Si tienes PP, 
los ingresos suficientes y la tec- 
nología adecuada para jugarlos, 
te aseguramos que vale la pena 
seguirle la pista a estas joyas... 









JOY MECH FIGHT 


Formato: Famicom Compañia: Nintendo 
Nintendo Ano: 1993 

Traducido por fans: SÍ 

Y ¿Creías que Super Smash Bros fue la primera 
incursión en el género de la lucha de Nintendo? 
Estabas muy equivocado. Joy Mech Fiaht llegó 
sels años antes, y nada menos que a Famicom. 
Sus luchadores sin extremidades esquivan con 
habilidad sus limitaciones fisicas y le dan a Joy 
Mech Fiaht una marcada personalidad que hace 
juego con el clásico optimismo de Nintendo. 


Pacar la rin 
Desarrollador: 
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A el EEE ET: ETe y 
Desarrollador: Dream Factory Año: 1997 

En desarrollo 

> Mientras que Tobal No 7 mostró unas 
mecánicas espectaculares en el género 
de la lucha, su secuela exclusiva para 
Japón concentró su potencial en el modo 
Quest, un completísimo modo RPG en 
tercera persona. Su traducción ha de ser 
compleja, pero aún así nos encantaría que 
el mundo conociera hasta donde llegó la 
franquicia antes de desaparecer. 


BORDER DOWN 


Formato: Dreamcast Compania: G.rev 
Desarrollador: G.rev Ano: 2003 

Traducido por fans: No 

Ó Shooter de desplazamiento lateral nacido en 
plena agonia de Dreamcast, la principal premisa 
de Boraer Down es que castigaba los errores 
con un aumento de su dificultad. Maravilla. Con 


Tradu ido DOI TE 


los títulos de Cave y Treasure disponibles para 
descarga, sería genial ver al título de G.rev junto 
a ellos de una forma menos obvia. 
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GANBARE GOEMON. UCHUU 
KAIZORU AROGINGU 


1ato: PlayStation Compañia: Konami 
esarrallad or: Konami Ano: 1996 
fans: No 
3 Divertida, brillante y de lo más variada, 
la saga Mystical Ninja es de esas que la- 
mentablemente no ha pisado el mercado 
fuera de Japón durante años. Las mejores 
entregas aun aguantan el tipo, aunque su 
peculiar humor japonés ha impedido su tra- 
ducción. Japón feudal, robots gigantes, pa- 
rodias de Gradius... ¿Qué podía salir mal? 
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PUSH START BUTTON 


GREN CAU 


STAGE 2 


INTERNAL SECTION 


Formato: PlayStation Compania: Squaresoft 
Desarrollador: Positron Ano: 1999 

Traducido por fans: No 

Ó El juego que llevó a Rez al nivel de la sines- 
tesia, este suave “tunnel shooter” merece un 
mayor reconocimiento gracias a su uso del sonl- 
do. Emular el soporte audio CD podría suponer 
un problema, aunque el lanzamiento en formato 
digital de 115-FHibbon demuestra que es total- 
mente factible. 


JOYAS JAPONESAS HA RECUPERAR 


HARMFUL PARK 


Formato: PlayStation Compania: Sky Think Systems 
Dissarcoliados E Ry Think Systems Ano: 1997 


Traducido por fans: No 

0 Los shooters de importación ya no son im- 
posibles de conseguir, aunque los precios (y la 
complicación para hacerlo funcionar en una PSX 
PALI, hacen que un remake sea la mejor forma 
de disfrutarlo. Como alternativa, siempre puedes 
conseguirlo en la PS Store japonesa. 





DOWNTOWN SPECIAL: 
KUNIO-KUN NO JIDAIGER! 
DAYO ZENIN SHUUGOU! 


Formato: Famicom, Game Boy 
Compañia: Technos 
Desarrollador: TOchnos Año: 1991 
sa ducido por fans: Si 

$ El beat'em up de culto Arver 
City Ransomes parte de la saga 
Kunio Kun, pero también tiene una 
merecida secuela. Esta continua- 
ción ponía a los personajes del 
instituto River City en la era Edo 
Japonesa a hacer lo que mejor 
sabían: lanzarse de un lado a otro 
mutuamente y partirse la cara. El 
escenario, probablemente, fue 
considerado algo rebuscado para 
los Jugadores de 1991, 
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Game Boy Konami 
ET ¡Eh 
Si 

Uno de los primeros roguelike creados para 
una portátil. Cavenoire elimino los incompren- 
sibles gráficos ASCIl asociados al género en 
ARETES IMEI AE AA 
redujo su jugabilidad a lo 
MECO TIME A EE 
los músicos crearon las 
melodías más pegadizas 
compuestas para Game 
Boy. Carecía de his- 
MENA CIEN E 
basados en iconos así 
que, aunque no llegue 
a relanzarse jamas, el 
original es perfectamen- 
te jugable. 





EL DORADO GATE 


ME: Ej 
Capcom 
No 
Adelantado a su tiempo, El Dorado Gate 
divide un inmenso RPG en siete capitulos, 
cada uno de ellos lanzado en un disco de 
Dreamcast con un mes de diferencia entre ca- 
da uno de ellos. La dificultad en la traducción 
y la publicación que eso conlleva evitaron su 
lanzamiento fuera de Japón, pero el auge de 
EX Edi A al 
CE NE MIEOSEA 


Capcom 
2000, 2001 
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PlayStation Aroma 
Aroma EEE] 
No 

Este ingenioso shooter se lanzó en cua- 
tro discos y elevó la cultura que rodea a 
populares sagas de mechas como Mobile 
Suit Gundam y Voltron, acentuando el tra- 
dicional sistema de esquive de balas con 
videos de un show ficticio, e incluso de 
anuncios de juguetes que ni siquiera exis- 
tian. Absurdo, pero muy divertido. 


A hi 





COSMIC SMASH 


Dreamcast, arcade 
Sega Sega 
Rosso 2000 No 
El planteamiento es poco original: 
mecánicas de Breakout llevadas a una 


cancha de squash en 3D... pero es su 
brillante ejecución lo destaca en Cosmic 
Smash. Gráficos al estilo Rez, expresivos per- 
sonajes y una impecable presentación hacen 
que desees perderte en su sencilla jugabili- 
dad. ¿Para cuándo una versión online? 
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ARTHUR TO ASTAROTH 
NO NAZO-MAKAI-MURA: 
INCREDIBLE TOONS 


Formato: PlayStation, Saturn Compania: Capcom 
Desarrollador: Capcom Ano: 1996 

Traducido por fans: No 

Ó Los jugadores de PC más talluditos recordarán 
con cariño a The Incredible Machine, una especie 
de invención de Rube Goldberg jugable en la que 
había que construir trampas y crear reacciones en 
cadena para completar cada puzle. Un aran jue- 
go... pero con un aspecto 

más aburrido. En consola 

se pudo disfrutar de este 


peculiar The Incredibl 


Machine protagonizado 
es de la saga 


Pl] A a FAILAS e A 
GñRrouIs NN Ghosts, ¿A 


quién no le gustaría disfrutar 


de un maravilloso remaster? 
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FOR THE FROG 
THE BELL TOLLS 


Formato: Game Boy Compania: 
Nintendo Desarrollador: Nintendo Ano: 1992 
Traducido por fans: Si 


D Esta olvic 


da aventura para Game Boy supues- 


Ta E | A A AE pre e _ 
AS A A A 
dote para Link's AwWwakenl IE7. 


juego por derecho propio. Y gracias a una utilisima 
launque algo seca! traducción de fans, al fin podrá 
jugarlo todo el mundo... O al menos todo el mundo 


que sepa leer japonés o inglés, claro. 





JOYAS J.HPOUNESAS A RECUPERAR 


MARVELOUS: ANOTHER 
TREASURE ISLAND 


cormato: Super Famicom Lormpania: Nintendo 
Desarrollador Nintendo 110: 1996 

Traducido por fans: Sí. 
A ENEE 
MENEM a A 
pondrá en la piel de tres chicos y un mono 
durante su búsqueda de un tesoro oculto 
AMENA MEA TE E 
Shigeru Miyamoto que fichó a su director, 
Eij¡ Aonuma, para el desarrollo de Ocarina 
Of Time. Aonuma es considerado a día de 
SA cl EEE ER 


LIVE A LIVE E er 


Cormeato: Super Famicom Compania: Squaresoft den 
Desarrollador: Squaresoft Áno: 1994 


Traducido por fans: SÍ i | > dl | MAJYUUQU 
E E ETE ¡9 ¡O 


esta colección de joyas exclusivas para Japon. | ” a MM Formato: Super Famicom 
Live A Live es uno de los más extraños (y F AS aa sania: KSS Desarrollador: KSS 
cortos) RPG existentes: una cadena de | | A Ar : 1995 
siete capitulos, en diferentes pe- | + "plo Traducido por fans: Si 
riodos de tiempo, que parecen no | AN a Y Comienza como un shooter 
estar relacionados entre sí (y que dl ] PY 3 lateral de lo más básico, pero la 
pueden ser jugados en cualquier MOCOS RADEDRZO . 7 posibilidad del pequeno héroe 
orden) con un apoteósico final que espa | | del juego, Abel, de convertir- 


da sentido a todo. M INIMONI SHAKATTO se en diferentes monstruos 
a TS E | con variadas habilidades lo 
: : . A | ¡ TAMBOURINE hace muy especial. Los fans 
de los primeros Castlevania 
Formato: PlayStation, Arcade Componis: Sega distrutarian de lo lindo con 
Desarrollador: Sega Year: 2002 su elevada dificultad y su 
Traducido por fans No peculiar estilo visual. 
> Tus ojos no te engañan: un juego de Sega 
creado para PlayStation. Juego musical, 
e EN Me ENEE 
musical del grupo Minimoni. Sería demasia- 
do pedir que volviese junto a su pandereta, 
aunque los sensores de movimiento de los 
mandos de nueva generación bastarian para 
disfrutarlo. 


LL 









MOON: REMIX 
RPG ADVENTURE 


Look at 'om, Our spare parts. 





olla legal a: ASCI! Entertainment 
as sa dl dor: rada Año: : 1997 
raducido por fans: En desarrollo 
Ó Las interpretaciones postmodernas del género RPG 
son algo común a estas alturas, pero Moon fue uno 
de los primeros en hacerlo y sigue siendo uno de los 
mejores. Encarnaras a un niño que durante una partida 
a una especie de Dragon Ouestde 16 bits es transpor- 
tado al mundo del juego, donde descubrirá un realista 
universo en el que estan cansados de que 
desvalljes sus casas y acabes con la fauna 


autóctona. Tu objetivo será enmendar tus para fans de: 


egolstas acciones. Nuestro pronóstico: Drago 


nt 1 
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remake para Switch a finales de este año. ing's SOT) 





POLICENAUTS 


: PC98, 3DO, PI SINnoa, estu 

ad a: Konami Desarr.: Konami Ano: 1994 
Traducido por fans: Si 

) Esta secuela espiritual de Snatcher está consi- 
Abrera como la mejor visual novel de la historia, 
algo que podemos confirmar gracias a la genial tra- 
ducción creada por los fans en 2009. ¿Por qué no 
podria ser lanzado oficialmente en Occidente? El 
género visual novel se está haciendo cada vez más 
popular fuera de Japón y ya hay precedentes de 
títulos de Kojima traducidos y lanzados años des- 
pués de su creación len este caso 16 años nada 
menos): Metal Gear 2: Solid Snake de MSX2Z. 
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O KONAMI WA! 
- WAI WORLD 


- Ropas Famicom 
ompaniía: Konami 
|] e Konami Ano: 1988 
Traducido por fans: Sí 
O La obsesión de Japón por el 
] cruce cultural empleza a impreg- 
a. nar nuestro mercado, aunque 
y no tenemos claro de que 
éste juego, con personajes 

HA como Konami Man, Goemon, 
dl Simon Belmont y otros me- 
nos conocidos, tenga sentido 
en Occidente. Aún así, sigue 
resultando un título 
con una jugabilidad 
más que decente. 
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LADY STALKER 


Formato: Super Famicom Compania: Taito 
Desarrollador: Climax Entertainment Ano: 1995 


a cido por fans: En desarrollo 

D El clásico de MD Landstalker posee una serie 
rá peculiares secuelas espirituales y spin-offs 
como Dark Saviouro imestalkers, todos ellos 
legados a Occidente, a excepción del que po- 
siblemente sea el mejor de todos. Lady Stalker 
eliminó las plataformas, ponía al jugador en la piel 
de una protagonista femenina y añadía batallas 
aleatorias. Que solo haya sido lanzado en Japón 
es una pena, aunque si algún día llega a traducirse 
al inglés esperamos que le cambien el título. 
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LOL: LACK OF LOVE 


Formato: Dreamcast Compania: ASCII 
Entertainment Desarrollador: Lovedelic 

Año: 2000 Traducido por fans: No 

0 Esta original aventura te hará surgir del 
“caldo primigenio” e ir evolucionando ha- 
cla diferentes criaturas, mientras ayudas 

a otras formas de vida e intentas salvar el 
planeta de excavadoras intergalacticas. 5u 
desarrollo mantiene una comunicación no 
verbal, adecuado para adquirirlo de impor- 
tación, aunque su peculiaridad lo converti- 
ría en un buen lanzamiento actual. 





SHINING FORCE: *0E%S 
FINAL CONFLICT 


Formato: Game Gear Comp.: Sega 
Desarrollador: Camelot Software Planning 

Ano : 1995 Traducido por fans: Sí 

Y Hay tres Shining Force en Game Gear y, 
aunque los dos primeros salleron de Japón 
lo bien en la portátil de Sega o a través de 
Shinma Force CD), el tercero, el mejor, nunca 
llegó a Occidente. Una pena, ya que Final 
Conflict servía de puente entre las historias 
de los S$hnmao Force de Mega Drive (que no 
tenian un argumento en común), unlendo a 
muchos de sus personajes principales en una 
gran aventura de corte estrategla-HP6. 





2% MAGICAL HAT FLYING 
8% TURBO ADVENTURE 


Formato: Mega Drive Compania: Sega 
Desarrollador: Vic Tokai Año: 1990 
Traducido por fans: No 

9 Basado en un anime (lo 
que complicaria su lanza- 
miento fuera de Japón), 
es una colorida y aloca- 
da variación de Decap 
Attack (la versión occi- 
dental del mismo juego, 
aunque con diferentes 
diseños de personajes 

y niveles). Sigue sien- 

do casi imposible verlo 
lanzado oficialmente en 
Occidente, pero seguimos 
soñando. 
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LSD: DREAM EMULATOR 


Formato: PlayStation Compañía: Asmik Ace 
Desarroll.: OutSide Directors Company Ano: 1998 
Traducido por fans: No 

Ó Paisajes de ensueño y una jugabilidad sin 
objetivos es lo que diferencia principalmente 
a LSD de cualquier otro titulo de finales de los 
noventa. Aunque sus gráficos no han enveje- 
cido bien, el juego es tan raro que cualquier 
aficionado debería probarlo. Por desgracia, 
lo más cerca de llegar a Occidente que ha 
estado LSD ha sido a través de la portada del 
disco Relaxer de alt-.J. 


Shade 
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SEGATA SANSHIRO 
SHINKENYUGÍ 


Formato: Saturn Compañía: Sega 
Desarrollador: Sega Ano: 1998 
Traducido por fans: No 
O Segata Sanshiro, para el que no lo sepa, 
fue una especie de mascota de Sega a fina- 
les de los 90 que aparecía en anuncios en 
la tele japonesa y gritaba: “¡HMenes que ju- 
gar con Sega Saturn!” No demasiada gen- 
te siguió su consejo, pero su personaje re- 
sultó lo suficientemente carismático como 
para protagonizar su propia colección de 
mini-juegos. Segata Sanshiro Shingenyuki 
es otra de esas locuras que solo 
Sega es capaz de crear. 


ROOMMANIA 4203 


Formato: Dreamcast, PlayStation 2 Compania: Sega 
Desarrollador: Sega Año: 2000 
Traducido por fans: No 


O Los títulos extravagantes e indescriptibles 
como este son la principal razón $0l la que 
Dreamcast resultó, al mismo ttempo, un fracas 
comercial y un éxito entre la crítica sapecializad da 
El juego '|se desarrolla en una única sala y tu tarea 
consistirá en completar misiones manipulando la 
Pabiiació npara controlar de forma indirecta la vi- 
da del protagonista. Es un juego “rarito”, pero su 
jugabilidad experimental era lo más espectacular 


que hizo Sega en su época de auto-destrucción. 


SUZUKI 
BAKUHATSU 


Formato: PlayStation Comp.: Enix 

Desarrollador: Enix Ano: 2000 

Traducido por fans: No 

O También conocido como “el j a o de la bomn- 
ba” para los que no dominan el japonés. 

Ba buhea plantea una serle de dosahios en los 
que tendremos que desactivar bombas (Incluyen- 
do una naranja sospechosa y la Luna), con la ayu- 
da de una sente de herramientas como engrana- 
jes, cables y tornillos. El "tictac” del reloj pondria 
nervioso a más de uno a estas alturas de la vida. 


TACTICS 
FORMULA 


Formato: Saturn Comp.: Sega Desarroll.: Aki Corp 
Año: 1997 Traducido por fans: No 

Ó Clas me ado en su portada como juego de me- 
sa, lactics Formula se acerca más a... realmente 
no ense os ni idea de a qué genero pertenece, 
aunque seguro que no es un juego de mesa. Es 
una especie de juego ¡des strategia de Formula 1, 
en el que programas el trayecto y las rutinas de lÁ 
para tu vehículo y luego ves cómo se de 
ve en la carrera sin ejercer central directo. Es una 
especie de cruce entre Football Manager y un 
simulador de carreras de caballos... o algo asi. Si 
estuviera en inglés sería más fácil de describir. 


2senvual- 
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Saturn Sega 
Camelot ¡EEt 
Si 
ETE Ie Al)! 

llegó a lanzarse en Occidente, aunque no 
A TAE E EE 
tres partes salió de Japón y acababa en un 
AE E EEE ERE 
desconcertados. Los dos capitulos restan- 
tes no solo concluían la historia, también 
permitían participar en los eventos de la 
primera parte pero desde el punto de vista 
del oponente. Aunque solo sea por el 
giro narrativo merece ser traducido 
y lanzado fuera de Japón. 
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Nosotros tampoco teniamos ni idea 
de que existiera una secuela de Crystal 
Warriors... date por informado. Útro 


juego sorprendentemente maduro para 
ser de portátil (con elementos como 
"perma-muerte' y enfrentamientos de 
tipo elemental), otro gran juego de 
estrategia para Game Gear. ¿Quién 

lo ¡ba a imaginar? 
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SLAP HAPPY RHYTHM BUSTERS 


cormato: PlayStation Lompanio: ASK Desarrollador: Polygon Magic 


Año: 2000 Traducido por fans: No 


== ¿Creías que Jet Set Radio fue el primer juego con gráficos cel-shading? Está empa- 
tado con el peculiar juego de lucha de Polygon Magic, ya que salieron el mismo día. 


Fusionar el género musical y el de la lucha, con secuencias de movimientos propias de 


Dance Dance Revolution durante los supers, es su principal atractivo. 


PANZER BANDIT 


ato: PlayStation Compania: Banpresto 
Desarr roll ador: Fill-ln Cafe Año: 1997 
Tr Es cido p orfans: No 
1 aclamado por muchos como el mejor 
juego de lucha de scroll lateral de PlayStation 
(Fighting Force o Time Commando lo ponian 
facil), Panzer Bandites la respuesta en la 
consola de Sony a Guardian Heroes, aunque 
sin los elementos de RPG. Un éxito olvidado 
en un genero casi desaparecido; es el ia 
momento para recuperarlo. > 





RAKUGARI SHOWTIME 


A Com pi jania: Enix 
3 sarr oll: lador: Treasure A : 1999 
Traducido por fans: No 


Ó Al ¡igual que otros títulos retro artísti- 
camente ambiciosos, este peculiar jue- 
go de lucha de Treasure no termina de 
entrar por los ojos. 51 0s decimos que 

el precio de una edición fisica del juego 
supera la centena, seguro que aumen- 
tan las ganas de jugar a esta pequeña 

lección de historia diartal. Está disponi- 
ble en la PS Store japonesa, asi que su 


llegada a Occidente no es descabellada. 
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Compan 
Traducid 
S Daabcara y sus amigos cambian la lucha 
2D por el RPG con combates por turnos 
en una aventura con inmensos textos. La 
elección de personajes y la integración de 
movimientos especiales funcionan muy bien, 
aunque su traducción debe ser una ardua 
tarea. 
comenzado por fans lleva ttempo estancado. 


SAMURAI SHODOWN RPG 


Formato: Neo Geo CD, a Saturn 


ía: SNK De r: SNK Año: 1997 
por fans >: En desarrollo 


al “roll lad 


De hecho, el proyecto de traducción 
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NAZO NO 
MURASAME-JO 


ato: Famicom Disk System, GBA 
Nintendo 


de 


Compania: Nintendo Desarrollador: 
Año: 1986 Traducido por fans: Si 

Ó Este colega de Zelda y Metroid nunca tuvo 
secuela, aunque su condición de obra de cul- 

to le ha otorgado referencias en juegos como 
Super Smash Bros., Captain Rainbow, Pikmin 2, 
WanolVeare D'Y y Samurai Warriors 3, haciendo 
que en Occidente nos preguntásemos s| era 
bueno. La respuesta: Lo era. Lo que al principio 
parece un clon de Zelda acaba convertido en un 
arcade repleto de acción con una combinación de 
ataques de espada y shurikens al estilo ShAInobr. 
Incluye una buena cantidad de secretos con el se- 
llo Nintendo que hacen de él uno de los grandes 
clásicos olvidados de la compañia nipona. 


COLA: 
LO 75/75 





SEGAGAGA ns 


A DrSancaseh omp.: Sega 

arrollador: Sega Ano: vi 
aducido por fans: No 
o Durante 2001, con las arcas de Sega en 
minimo histórico, la dirección de la compañia 
apostaba por una nueva era de producción thir- 
d-party, mientras sus chiflados desarrolladores 
se aferraban a locas Ideas. 5egagaga formulaba 
una sencilla pregunta a los fans de la compañía: 
“¿Qué habrias hecho tú de forma diferente?*”. En 
el juego tendrás que mantener a flote una Sega 
que comienza a hacer aguas, pero no era un abu- 
rido simulador de negocios, es una auto-parodia 
que combinaba personal frustrado de Sega con 
mascotas trasnochadas, culminando en una bata- 
lla épica contra el hardware del pasado de la com- 
paña. Una Incomprendida obra de arte, una gran 
experiencia para cualquier que tenga un minimo 
de interés en la historia de los wWdeojuegos. 
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08) TETRIS BATTLE GAIDEN 


Formato: SFC Comp.: Bullet Proof Software 

Desarrollador: In-house Año: 1993 

Traducido por fans: No 

Ó Considerando su simplicidad, el 

tiempo ha demostrado que es fácil 

desarrollar un Tetris “malo”. Esta variante 

competitiva no lo es, ni mucho menos, 

con ideas maravillosas como la aparición 
de piezas compartida y sus geniales 

A rl mecanicas de ataque y defensa. 


SWEET HOME 00 


Formato: Famicom Compania: Capcom FEB AMITL. 
Desarrollador: Capcom Ano: 1989 A il ad. 
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Traducido por fans: Si 

0 Conocido como el juego en el que se inspiró 
Mikami para crear Resident Evil, Sweet Home es 
un survival horror en miniatura, con unos simpá- 
ticos gráficos de Famicom que a día de hoy aún 
pueden llegar a dar miedo. La jugabilidad es muy 
diferente a la de Resident Evil, con una mayor 
presencia de mecánicas de aventura gráfica. 
Cualquiera que haya Jugado a la traducción hecha 
por fans estará de acuerdo con nosotros: no sa- 
carlo de Japón fue un auténtico drama. 
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Battlezone 


XK 


Para fans de: Formato: Game Boy Compania: Nintendo 


Resident Evil, 


Maniac Desarrollador: Argonaut Software Ano: 1992 
Mansion 


Traducido por fans: No 

Ó A pesar de haber sido creado por dos 
diseñadores britanicos, este impresionante 
título de Game Boy nunca salió de Japón. 
La forma en la que Dylan Cuthbert y Giles 
Goddard consiguieron generar un motor 
3D completo en Game Boy impresionó 
tanto a Nintendo que contrataron a 
Argonaut para producir el chip Super FX 
yv les pidieron el desarrollo de Star Fox. 
Una secuela no oficial, 3D Space Tank, 


fue lanzada por O-Games [companía de 
Cuthbert) en 2010 para DSiWare. 





YU YU HAKUSHO: 
MAKYO TOITSUSEN 


Formato: Mega Drive Compania: Sega Desarrollador: Treasure 
Año: 1994 Traducido por fans: Sí 

O Este lanzamiento de Treasure unió la innovación tecnoló- 
gica, inconfundible marca de la casa, a la licencia del anime 
de Yu Yu Hakusho, dando lugar a un dinámico juego cla 
lucha que recreaba a la perfección el frenético " ul 
ritmo de la serle. Por desgracia, el tema de las nom 
licencias impidió que el juego saliera de Japón y 
es bastante complicado que podamos lle- 

garlo a ver en Occidente de forma oficial. 








MOYAS JAPONESAS A RECUPERAR 


Para 
fans de: 
Ghost Trick, 

Elebits 





UFO: A DAY IN THE LIFE 


Formato: PlayStation Compania: ASCII 
Entertainment Desarrollador: Lovedelic Año: 1999 
Traducido por fans: No 

O Esta estrafalaria aventura te pondrá en la piel 
de un pequeño allen, cuyo objetivo será localizar 
a otros 50 allens perdidos en un complejo de 
apartamentos. La clave es que son invisibles. 
Para encontrar a tus “compatriotas” deberás 
examinar minuciosamente el edificio: cambios 
en el entorno, un comportamiento inusual 

de los residentes (como por ejemplo, un 

gato asustado por el olor de un alien) 
y tomar una serie de fotos donde 
supuestamente están los personajes 
que buscamos. UFO es fácil de jugar 
en japonés y sería fácil de entender 
para los jugadores actuales. 













TIME 


03) 


] o 


YUME PENGUIN MONOGATARI 


Formato: Famicom Compañia: Konami Desarroll.: 
Konami Ano: 1991 Traducido por fans: Si 

O A pesar de haber rescatado a la princesa, el 
amor de su vida, en Penguin Adventure, Penta, la 
simpática mascota de Konami, no lo iba a pasar 
blen en su siguiente juego. En Yume Penguin 
Monogatan Penta tiene sobrepeso y la princesa 
le ha abandonado por un rival rico y estiloso. Para 
recuperar a la princesa, tendrá que correr para 
perder peso, mientras su rival envía enemigos 
que, literalmente, lanzan comida a su boca, 
poniéndole las cosas difíciles al pobre pinguino. 
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DATOS 


COMPAÑÍA: 
PIRANHA 


» DESARROLL .: 


e! 
STAFFORD, 
DAVID FISH 


» LANZAMIENTO: 


1786 


» SISTEMA: 


AMSTRAD CPC, 
VARIOS 


a 
» GENERO: 


AVENTURA 





» [Amstrad CPC] El castillo 
del vampiro está plagado de 
agresivas criaturas. 





+ [Amstrad CPC] La aventura arranca con Jonathan Harker 
atrapado entre los muros de su cadavérico anfitrión. 
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Después de que Graham Stafford 
dividiera a la critica com NEXOR, 


la 


licencia de una película le dio la 
oportunidad de reutilizar su motor 


1ISOméTtrico. 


A A AA 


Graham para saber cómo adaptó todo 
Mosferatu 


A el A al 


TEXTO DE RORY HILHE 


unque ya eran conocidos por su softwa- 
A re educativo, Macmillan Software creó 

en 1986 una división enfocada a juegos: 
Piranha. Para una de sus primeras produccio- 
nes optaron por una adaptación cinematográfi- 
ca, pero la casa matriz se opuso a seguir la ten- 
dencia habitual de licenciar éxitos de taquilla, 
tal y como nos explica el ex-director de Design 
Design, Graham Stafford. "Hicimos dos o tres 
juegos para Piranha”, recuerda, “y uno de ellos 
fue Nosferatu The Vampyre, que yo programé. 
No tengo ni idea de por qué Piranha eligió esa 
licencia, aparte de por ser conocida. Pero creo 


minado por Ocean”. 

Á pesar de su cautela, en Piranha estaban 
muy interesados en Nosferatu, y sugirieron re- 
tomar la estética y la mecánica del anterior jue- 
go de Graham: NEXOR. *Aquel era un juego de 


más narrativo. Pero una gran parte del código 
de Nosferatu era simular al de NEXOR, así que 
el artista David Fish y pudimos dedicar la mayor 
parte del tiempo en trabajar en la apariencia del 
juego y sus mecánicas”. 

La mecánica de Nosferatu destacaba por pro- 
poner desafíos a medida, como la perfecta co- 
locación de una escalera en una biblioteca para 
acceder a una habitación superior. “Como tenía- 
mos tiempo para crear 
los elementos del jue- 
go en lugar de su mar- 
co, nos permitimos el 
lujo de hacer dos o tres 
mecánicas muy especi- 
ficas para ciertas parte 
de la historia”, recuer- 
da Graham, "y la me- 
cánica de la biblioteca 


que queríamos hacer”. 
Otros retos mar- 
cados por la narrati- 
va del juego implica- 
ban mecánicas como 





: Usar lámparas para iluminar estancias sombrias 
: Y fabricar estacas a base de destrozar sillas con 
que fue para tantear un terreno por entonces do- : 


IEEE ES PEN EEE E EP 


: era algo muy vampírico”, señala Graham, "y en 
; cuanto a las habitaciones oscuras, bueno, se tra- 
; taba de una mazmorra, así que parecía bastante 
: Obvio. No creo que fueran elementos demasiado 
: originales, pero pensábamos que eran bastante 
puzles, y creo que en Piranha buscaban un juego : 


apropiados para la historia del juego”. 
El arsenal inicial que ofrecía Nosferatu era 


: ¡gualmente apropiado para una historia de vam- 
: piros, y se le sumaron otras armas con las 

: que combatir a la agresiva fauna del juego. 

: “Contabas con diversas armas para matar cosas 
E ENCE E de l E 

¡ vez que apostamos por ese concepto lo exprimi- 
¿ mos a fondo. Todo se discutió con la gente de 

: Piranha, desde la mecánica del ajo a las cruces, 

y como vimos que todo aquello funcionaba bas- 
; tante bien, decidimos incluir varias armas más”. 


Para el segundo nivel de Nosferatu se sumó 


; Un nuevo elemento a la mecánica: el jugador po- 
¿día alternar el control entre tres personajes, aun- 
: que dos de ellos tenían habilidades idénticas. 

: “Tampoco creo que dedicásemos mucho tiempo 
: a diseñar esto”, señala Graham. “Teníamos un 

: rango muy limitado de cosas diferentes que po- 
: díamos hacer. Habría sido fantástico si hubiéra- 
era algo muy específico : 
: Over Heels, pero nuestros procesos mentales no 
: eratan avanzados.” 


mos hecho algo parecido a lo que ofreció Head 


Como no podía ser de otra manera, la segun- 


: da carga de Nosferatu incorporó al célebre vam- 
NL EE E AN E INE 
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Mi DO 
2112 AD 
SISTEMA: AMSTRAD CPC, 
VARIOS 
AÑO: 1985 
NEXOR (EN IMAGEN) 
SISTEMA: AMSTRAD CPC, 
VARIOS 
AÑO: 1986 
NOSFERATU THE 
VAMPYRE 
SISTEMA: AMSTRAD CPC, 
VARIOS 
AÑO: 1986 





» Graham Stafford basó 
Nosferatu The Vampyre en 
su juego anterior, NEXOR. 





CÓMO SE HIZO: | 


[Amstrad CPC] La misión principal de Lucy es atraer a Nosferatu hasta su dormitorio, y mantenerle ahí hasta el amanecer. 


película, Lucy Harker debía atraer- 

lo hasta su dormitorio y mantenerle 
alli hasta el amanecer. “Aquello fue 
bastante dificil de conseguir”, dice 
Graham acerca de usar a Lucy como 
AS OE EN EE 
MADE EEC A TEMES 
bitación a otra el vampiro dejaba de 
seguirla, pero si se acercaban dema- 
siado, en la siguiente pantalla apare- 
cían casi en el mismo lugar y el jue- 
go acababa instantáneamente”. 


Tras la pulir la mecánica de acoso del vampiro, ¿ 


Graham fue testigo del fastuoso lanzamiento de 
su juego en Londres, cosechando unas críticas 
mucho más entusiastas que las que recibió su 
anterior obra. “No me sorprendió que Nosferatu 
recibiera mejores críticas que NEXOR”, admite 


de manera apresurada, todo lo contrario que con 
Nosferatu. En Piranha quedaron bastante satisfe- 
chos con las ventas del juego”. 





[Amstrad CPC] Necesitas la lámpara para poder 
explorar la mazmorra con un mínimo de visibilidad. 


A A A 
crear los elementos 
A A E 
Marco, 
de diseñar dos o tres 
mecánicas para ciertas 
partes de la historia 


AA AAA 


Graham admite que sus recuerdos sobre 


Nosferatu se desvanecieron, pero se siente or- 

; gulloso al rememorar las innovaciones que ofre- 
E ció el juego. “Tras reencontrarme con él, casi 35 
E años después, estoy bastante satisfecho”, dice 
Graham, “porque la mecánica de aquel se diseñó ; 
E ginal que podíamos haber utilizado, pero creo 
E que Nosferatu fue bastante notable, tanto a ni- 
¿ vel visual como en mecánica.” 


Graham. “Por supuesto, había mas material ori- 


LA LIO | 
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[Amstrad CPC] Solo tras colocar, en la posición exacta, 
la escalera de la librería podrás acceder al ático de arriba. 





IE IEA A E E 
VERSIONES DE NOSFERATU 


Es obvio que 

Nosferatu se creó 

originalmente para 

el Amstrad: solo hay 

que ver sus gloriosos 

gráficos a cuatro 

colores para darse cuenta. Su animada, 
aunque repetitiva, melodía encajaba 

a la perfección en el CPC. Más allá 

del aspecto visual, el Nosferatu de 
Amstrad ofrecía mecánicas diseñadas 
a medida de la historia, desde una 
oscura mazmorra que requería una 
lámpara para ser explorada a la 
E A E 
perfectamente colocada, o el uso de 
estacas para acabar con los vampiros. 








Debido a las 

limitaciones 
del hardware, AS pá 
el Nosferatu de o : del 
Spectrum no lucía t 
tan bien como el 

original. Los escenarios multicolor 

de CPC son sustituidos por entornos 
monocromáticos, y el aspecto sonoro 
también sufrió, dejando atrás la música 
multicanal por una melodía de un único 
canal que se ralentizaba o aceleraba 
dependiendo de lo que iba sucediendo 
en pantalla. Por lo demás, el port 
Spectrum es idéntico al de CPC en 
cuanto a mecánica y diseño de niveles. 


De una manera 
bastante sensata, la 
versión Có4 recurre 
al modo gráfico 

de alta resolución E 

del ordenador, O 
sacrificando el 

color (solo muestra uno) a cambio 

de respetar los diseños de la versión 
original. El Nosferatu de Commodore 
mejora ligeramente la música de 
CPC, aunque despliega un ritmo más 
sosegado. En cuanto a la mecánica, 
respeta fielmente el original, aunque 
E E A 
algunos escenarios. 
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CÓMO SE HIZO 


MUY CRITICADA EN SU DÍA, LA SECUELA DE THE WAY OF THE EXPLODING 
FIST ERA UN TÍTULO MÁS QUE INTERESANTE, REPLETO DE INNOVACIONES. 
GREGA BARNETT NOS HABLA SOBRE SU CREACIÓN 
TEXTO DE ALEXANDER CHATZIOANNOU 


ME EEE E E E CARE) 
EA E ES 
ciales en los salones recreativos, The 
Way Of The Exploding Fist hizo lo 
propio en el entorno de los microordenadores. 
su notoriedad llevó a que Beam Software pensa- 
ra en el emergente nicho que podía suponer este 
género, algo de lo que nos habla Gregg Barnett, 
colaborador habitual de la compañía y la perso- 
na sobre la que recayó la tarea: "Antes incluso 
de que se confirmaran su éxito en el mercado, ya 
existía la expectativa de que habría secuela”. 
Durante los siguientes meses, la energia crea- 
NE A E EA ES 
dir profundidad al género en ciernes. Su siguien- 
te obra, Hock'N Wrestle (que aqui conocimos 
como Rock'N Lucha), permitia a sus estrafalarios 
luchadores moverse en profundidad haciendo 
acopio del eje £, y replicaba los excesos de la lu- 
cha libre gracias a sus complejos y deslumbran- 


+A uu. 


44040 


+. 


AFA 


EPA FE + 


44040 


MAA RF 


UF 


EA IES 
¿ go original o con la tenden- 


¿ tes movimientos. Incluso fuera de la franqui- 
: cla Exploding Fist, "esta evolución de los juegos 


de lucha fue un plan deliberado”, comenta. Pa- 
ra cuando Rock'N Wrestle salió a mediados de 
1986 (recibido tibiamente por la crítica, todo hay 
que decirlo), la experiencia acumulada por sus 
dos títulos estaba a disposición de la esperada 
continuación de The Way Of The Exploding Fist. 
Además, el reciente éxito de International Kara- 


: te habia demostrado que todavía había deman- 
¿da para este género. “Lo fácil habría sido hacer 


una reskin del juego original (término que en sí 
no existía por aquellos días), cambiar escenarios 
y dojos, añadir nuevos oponentes, etc” 
dice Gregg. Naturalmente, eligió 
hacer algo del todo distinto. 

“La decisión sobre cómo 
seria la secuela tuvo poco 








NES 


ACI 
€ | AA 
mAs DE 
CREADOR 
THE HOBBIT (IMAGEN) 
SISTEMAS: VARIOS 
AÑO: 1982 


hy 
. 
'] a, 
A ua” 
=P 


A 1 
e 
a e 
a] " 
/ 
pe 
Al 


A 


MUGSY 

SISTEMA: ZX SPECTRUM 
AÑO: 1984 

THE WAY OF THE 
EXPLODING FIST 

E EA OS 
AÑO: 1985 





e > 


Way Of The Exploding Fist 
original, así como su muy 
discutida secuela. 
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¿> : E k O CÓMO CAMINAR POR EL CAMPO BUSCANDO PELEA 
"me E j E 
5 : es KARATEKA 

E qn Jordan Mechner 
; al intentó crear un juego 

e OQ cinematográfico mucho 


» [064] Las patadas voladoras lucen tan impresionantes en la 
secuela como lo hacían en el original. 


cia de mercado de ese momento. “Fue más por 
la necesidad de hacer algo totalmente original 


calma y precisión. 


y, me atrevo a decirlo, algo que personalmen- 


te me gustara jugar”. Por lo tanto, el formato tor- ; 
neo fue eliminado. Fist II: The Legend Continues 
Iba a ser una atmosférica aventura de acción de ; 
desplazamiento lateral. Fue un cambio de direc-  : 
ción que derivó a una de las secuelas más ines- 
peradas, mal entendidas y subestimadas de la 


historia del género. 


En el juego, un artista marcial errante se en- 
cuentra en medio de un sombrio bosque; hay un 
lago visible a su izquierda y un tronco caido sus- 
pendido sobre un enorme abismo a su derecha. 
suena una ominosa melodia perforada por el 
canto de los grillos, que se suman a la inquietud 
como espectadores ocultos de cada movimien- 
to de nuestro joven discípulo. El bosque esta mi- 
rando. Es una escena tranquila, una que casi po- 
dría describirse como serena si no se la acusara 
de la expectativa de violencia inminente. Á un 
lado se encuentra la entrada a un complejo de 
cuevas que esconden un pequeño santuario, un 
lugar para meditar, mejorar tu poder y descan- 
sar. Por el otro se ha erigido una imponente for- 
taleza, la primera línea 
EEE 


ñor de la guerra cuya 
tiranía has jurado po- 


ner fin. En algún lugar, 
dentro de sus corredo- 


ESE PERN AE E 
ras secretas, se guar- 
da el primero de los 

ocho pergaminos sa- 
grados que necesitas 
para tener éxito en tu 
búsqueda. Entonces, 
eligiendo una direc- 























“Tenia mucho más 


que ver con el 


impulso de hacer 
algo fofalmente 


original, y, 
me atrevo a 
A E A 


personalmente me 


IE RA E 
GREGG BARNETT 
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» [064] Dar un salto mortal sobre este enorme abismo requiere 


: ción u otra, es cuando comienza el viaje al vasto 
: mundo laberíntico de Fist /Í. 


“list ll se define por algo así como el 
anhelo de viajar y explorar, por la fas- 
cinación de descubrir vistas y soni- 
dos en lugar de las complejidades de 
EA EEE EEC 
MEN EEE NEAR EEE EROS 
A IET e E 
perspectiva de jugabilidad, la única influencia 
fue la sensación de exploración que obtuve de 
los juegos de Ultima”, dice Gregg. “No fue tanto 
una decisión consciente, pero fue definitivamen- 
te el pilar: impulsó la estructura de niveles, el rit- 
mo, el paisaje sonoro y la estética visual”. Sin 
embargo, se arriesga cuando se extrae mucho 
de un juego de rol para inspirar para tu siguiente 
juego de acción. Y es que Fist Il era muy lento. 
A diferencia de Karateka, que estratégicamen- 
te permitía que los sprints cubrieran más dis- 
tancia antes de que surgieran nuevos enemigos, 
tu velocidad de caminata en Fist If nunca se ele- 
va por encima de la de un pausado paseo. Esto, 
¿ combinado con un vasto mundo abierto (uno cu- 


ya exploración implica 
buena cantidad de bac- 
ktracking) y la falta de 
reaparición de enemi- 
gos... y tienes la rece- 
ta de todo un desastre. 
Cuantos más lugares 
Ma 
del señor de la guerra, 
más vacio se volverá 
su dominio: en etapas 
posteriores del juego 
podrias caminar duran- 
A E 


antes de que la industria lo 
considerara técnicamente 

posible. Inspirado por Akira 
Kurosawa, Karateka sigue 

siendo memorable por algunas de las escenas más 
evocadoras de su tiempo, y por presentar la técnica 
rotoscópica de Jordan. 


FIGHTING 
WARRIOR 


Otra aportación de Melbourne 
House al género. Fighting Warrior 
experimentó con una temática 
alternativa, pasando de Asia a los 
entornos egipcios. Desafortunadamente, los escasos 
EE ERE CE) EEE 
A EE EEE 
contraataques, agotan tus ganas de explorar más 
ERES ESA 


SAMURAI WARRIOR: 
THE BATTLES OF 
USAGI YOJIMBO 


Esta obra inusualmente 


compleja bien podría 
haberse titulado “Samurai Ss 


Simulator”. Aparte del 
combate, te sumerge 

en la manera de pensar 
de su héroe, y permite 
interacciones con 
campesinos, monjes y sus 
compañeros. Dona algo de dinero a los pobres, o 
extraiga sangre sin provocación: cada decisión se 
reflejará en su karma. 


TIGER ROAD 


Más vertiginoso que los otros 
juegos de esta lista, Tiger Road 
es más un plataformas de acción 
A EE ENE 
de los enemigos son despachados 
con un solo golpe de hacha, lo 
que te deja algo de tiempo para 
admirar las imponentes estatuas 
doradas y las majestuosas columnas de dragones 
que decoran los templos del juego. 


La 
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» [C64] Una poderosa patada giratoria que falla por poco. 3 + [064] La imparable patada trasera contra ¿un camionero? 
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» [C64] Un secuaz que aparece momentáneamente para lanzar 
una estrella shuriken antes de desaparecer bajo tierra 


¡25600 





ser desafiado. Los críticos, inevitablemente, 
se dieron cuenta. En Zzap! 64 fruncieron el ce- 
ño, describiéndolo como “lento” y “aburrido”, y 
otorgándole una puntuación del 39%. En C£VG, 
un desilusionado Paul Boughton reflejó la depri- 
mente estampa de aquellos que esperaban otro 
tipo de juego. No obstante, al expresar sus críti- 
cas, notaba cómo seguía volviendo a “un juego 
reflexivo con mucho más de lo que aparenta”. 
En retrospectiva, la razón es evidente: oculto ba- 
jo ese ritmo glacial, se encuentra uno de los lan- 
zamientos más innovadores de su época, y uno 
de los primeros metroidvanias del medio. 

Lo que nos lleva de vuelta a los rollos sagra- 
dos antes mencionados y la forma en la que se 
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0óra de la decisión de 
ueces en el modo de tomeo. 


de ad 


a a A 


de 


ATA FAA 


El 


ad A a 


e a A 


1 


desbloquean gradualmente las secciones cerra- 
ES 
te de golpe con salud adicional o potencia, cuan- 
do estos pergaminos mágicos son llevados a sus 
respectivos santuarios otorgan poderes comple- 
tamente nuevos. Probablemente el primero que 
encuentres refuerza tus patadas voladoras, con 
el fin de que puedas usarlas para limpiar las pilas 
de escombros que bloquean las entradas a las 
ubicaciones subterraneas más profundas; otro 

te hace inmune a los gases venenosos que lle- 
nan las mazmorras del señor de la guerra; tam- 
bién hay uno que te permite arrancar árboles y 
usarlos como puentes improvisados. Astutamen- 
te, Fist llte permite encontrar la mayoría de estas 
áreas inaccesibles antes de que tengas la oportu- 
nidad de desbloquearlas, ofreciendo una visión 
tentadora de lo que te espera, así como un esti- 
mulo para una exploración exhaustiva. Á medida 
que el mundo comienza a desarrollarse en todas 
las direcciones, es necesario consultar un mapa, 
ya sea uno dibujado a mano o uno provisto por 
las revistas de la época. 

Fist lles anterior a Symphony Of The Night 
en más de una década, pero ¿qué pasa con la 
otra mitad del dúo canónico metroidvania? ¿Fue 
una influencia? Gregg es categórico, y dice: "Pa- 
ra ser honesto, no he jugado Metroid o Castle- 
"EMEMEER NE A EE Adele [e lol 
elementos que pensé de manera instintiva bus- 
cando un buen diseño (tanto jue- 
go como historia), y lo más impor- 
tante, eran elementos con los que 
realmente quería experimentar”. Te- 
niendo en cuenta que Metroid se 
lanzó originalmente en agosto de 
¡EE EA AA 
Japón durante los siguientes 12 me- 
ses, y que Fist Ilya estaba siendo 
reseñado en la edición de noviem- 
bre de Your Commodore ese mismo 
año, no solo parece una afirmación 
convincente, sino que delata incluso 
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PITFALL. Íl: 

LOST CAVERNS 
Aunque sigue girando en torno al 
andarin Pittall Harry, David Crane 
adoptó una estructura diferente. 
Se apartó de las plataformas 
lineales del original para entrar 
en un laberíntico dominio 
subterráneo en el que fácilmente 
podías perderte, terminando 
como presa de sus escorpiones 
inquietos, sapos venenosos y 
asilvestrados gansos. 
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SPEEDBALL 2: 
BRUTAL DELUXE 
El original era difícil de mejorar, 
A A Es 
se centraron en expandir el 
factor gestión. Entrenar a tus 
propios jugadores era la opción 
ME E EEES 
irresistible era expulsar a esos 
atletas con pintas de modelo para 
dejar espacio a los punks con 
cicatrices de batalla que estaban 
disponibles corno agentes libres. 
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ARTIE RT 
ZELDA Il: 

Un Zelda de desplazamiento 
lateral... ¿Hace falta decir más? 
La túnica verde y el sombrero 
puntiagudo están ahí; pero 
prácticamente todo lo demás, 
desde los elementos de RPG 
añadidos hasta las plataformas, 
se sienten muy ajenos a la serie. 
ENEE CEDEN A de 
PELS EEE 
solo en algunas zonas. 
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BARBARLANI- THE 
DUNGEONOFDRAX 


Un cambio de dirección similar 
al de Fist 1 Mientras que el 
Barbarian original era un juego 
de lucha uno contra uno, su 
secuela se convirtió en un título 
de acción y aventura. 

La relativa libertad creativa de la 
que gozaba este género permitió 
retratar una deliciosa brutalidad 
nunca vista en las máquinas de 
8 bits. 
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CAULDRON Il: THE 
PUMPKINSTRKESBAOK 


Volar en escoba ya era duro 
en Cauldron original... pero 

su sucesor alcanzó niveles 

de dificultad sin precedentes, 
otorgando al jugador el control 
de una maliciosa calabaza 
que rebota constantemente 
sobre cualquier superficie que 
encuentra, mientras intentas 
explorar el enorme, y muy 
peligroso, castillo de la bruja. 


CÓMO SE HIZO: HS 1 li TEFELESENO CONTINUES 


a A a a E ES 
común que dos juegos similares 


salieram al mismo tiempo, 
obviamente, 


que, 


asi 
podia haber 


influencias comune=” 
GREGG BARNETT 


que la influencia indirecta por ósmosis es impro- 
PESA ER EA 
nario más probable, desencadenado por proce- 
sos más profundos en la dirección que estaba 
tomando el medio. O, como Gregg lo expresa, 
“era, incluso en aquel entonces, bastante común 
que salieran dos títulos similares al mismo tiem- 
po, asi que obviamente, no importa cuán sutiles 
sean las influencias en el juego”. Después de to- 
do, las innovaciones de Fist If no se limitaron a 
sus características proto=-metroidwanlia. 

Recorrer de esta guisa la geografía del juego 
era algo que rara vez se contemplaba antes de 
que Dark Souls popularizara el concepto en 2011. 
Sin embargo, quizás en un inconsciente recono- 
cimiento interior de sus problemas de ritmo, Fist 
[lfue pionero en enfocar el diseño de su mundo 
mediante la inteligente colocación de atajos que 
aceleraran los viajes de vuelta. Para mantener la 
inmersión del jugador, estos se integraron en el 
escenario como trampillas, abismos y cascadas, 
lo que permitio que las caidas verticales rápidas 
conectaran ubicaciones separadas y ahorrasen 
algunos largos viajes a pie. Si bien no resolvió el 
problema del todo, estos atajos aliviaron algunos 
de los defectos del juego y siguen siendo otro 
ejemplo de cómo sus innovadoras ideas pasaron 
desapercibidas tapadas por el clamor hacia una 
acción más sin sentido. “Fue un caso de saber 
más o menos lo que quería lograr, pero no poder 
terminar de cerrar un diseño para ello”, dice Gre- 
gg, que es, tal vez, la descripción más sucinta de 
EE CE AE] 
hasta la fría recepción tras su lanzamiento. 

Con todo, desde una perspectiva crítica que 
no se vea afectada por los análisis publicados 
hace más de tres décadas por medios como Cét- 
EEE A EEES 


» [C64] Estar con el agua hasta la cintura significa no poder usar la patada de barrido, si bien 


golpear en la cara todavía es válido. 


ma forma que lo hacía otra cosa: su increíble at- 
móstera. Era impresionante para un mundo de 
una sola carga y con ese tamaño, el campo por 
el que pasea el jugador está bellamente diseña- 
do, y era ciertamente variado. Más que detalles 
METEO A MI EE eE ENE 
tas del juego es su coherencia. Á diferencia de 
los pintorescos, pero un tanto inconexos, fon- 
dos de los juegos de lucha convencionales, el 


¿; escenario en Fist Il te lleva a un mundo consis- 


Mila rd dl 


tente y creible. 


a ilusión se ve reforzada por la banda 
sonora de Neil Brennan, que se adap- 
ta perfectamente a cada ubicación. 
Julian Rignall llegó a sugerir que al- 
gunas piezas podrían haber sido sacadas de un 
port de The Hobbit, realizado por Beam Softwa- 
re anteriormente para Commodore 64, pero Gre- 
gg se apresura a desmentirlo, señalando que 
“producir otras partituras de tipo orquestal pro- 
bablemente generó comparaciones, pero la ver- 


HEBA IMA 


HAB EA A 


desde el aireado silbido de sus mesetas exten- 
sas hasta lo amenazador de sus pasajes subte- 
rráneos. 

Aqui radica la ironía: estos sentimientos des- 
encadenados por los sonidos, las vistas, la tran- 
quila majestad de su mundo... se intensifican 
cuanto mas lento se vuelve Fist /[, cuanto más 
vacío se vuelve el dominio del señor de la gue- 
rra; de modo que la supervivencia ya no repre- 


senta una distracción. Gregg describe la recep- 

: ción del juego como “merecidamente mixta”, y 

: admite: “me hubiera encantado abordar los pro- 
: blemas de ritmo y de reaparición en particular”, 

; pero uno se pregunta si una versión “mejorada” 
: se hubiese acercado a algo tan memorable. Nun- 
: catendremos una respuesta definitiva, pero sí 

: poseemos una pista: la versión Spectrum, ajus- 

; tada para responder a las quejas de los críticos 


MEFA ERA FAA 


(¡el personaje corre!) no dejó la huella que tiene 
su problemático hermano de Commodore. Á pe- 
sar de todos sus defectos, que no son pocos, hay 
un aspecto casi meditativo en Fist [[, uno que se 
alimenta de su ritmo glacial y su cada vez me- 
nor desafío, instándote a simplemente explorar y 
a absorber su misteriosa belleza. Un “walking si- 
mulator”, en otras palabras, incluso si el público 
de hoy careciera tanto del término como del gus- 


¿ to por este tipo de juegos. Parece que el traba- 


jo más personal de Gregg Barnett, el único juego 
que intentó hacer para sí mismo como público 


: objetivo, precisa desde hace tiempo una reeva- 


dad es que no hubo cruce alguno”. Y es difícil de : 


A EIC MA E LEMENN ES 
jestuosidad con la que 
cada pista ambienta 

sus respectivas areas, 


» [C64] El modo tomeo 
presenta algunos entornos 
maravillosamente 
detallados. 


luación por el hecho de, más que hablar con los 


¿ puños, dirigirse poderosamente al alma. 


3 [064] La corriente de agua te lleva hacia el 
borde de la cascada. ¡Prepárate! 





















v[C64] La entrada a una cueva... ¡Qué nos 
espera dentro? ¿Emboscada o pergamino? 
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La historia del videojuego, llena de olvidos 
y fracasos, nos ofrece decadas de mandos 
para nuestro tren inferior, kilos y kilos de 
plástico (malo) diseñados para hacernos 
jugar saltando, corriendo, caminando, 
pedaleando, bailando o incluso pateando. 


A 

e 

” ¿e 
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Nos damos un paseo por ellos? 


Pot "Victor Navarro Remesal 
y Marcal Mora Cantallops 








» Los intentos de vender periféricos para 
jugar con los pies no tienen ni genera- 
ción ni plataforma; desde la Atari 2600 
hasta nuestros días, la historia se repite. 








ntes del stick analógico fue la cruceta, y an- 
tes el joystick primitivo, y antes de todos 
ellos el paddle que girábamos como un dial 


airmaneaecera [FAMILY FUN FITNESS 


de : 
les, incluyendo excentricidades, periféricos raros BÁSIC == Í. (00) ) e E 
y detección de movimientos, pasa siempre por MAT AND ATHLETIC e - NY YU 4 
nuestras manos (¿no sabe todo buen retrogamer GAME = PAN ET SE 

que lo importante es la coordinación mano-ojo?!. ES 
Mientras tanto, el 3D Rudder, una especie de dis- 
co de equilibrio de fitness para realidad virtual, se 
ha comercializado este año para PlayStation WA 
E E e 
pies entran por primera vez en juego. Seguro que 
ya sabes por dónde vamos: frente a un marketing 
anclado en el eterno presente y a un relato simpli- 
Ticador, echamos la vista atrás en busca de la his- 
toria real, una historia repleta de experimentos 

locos (y hasta de éxitos sonados) empeñados des- E Comalina ginrisstees Harila va 
de hace décadas en hacernos jugar con los pies. y IA rn 


JOYSTICAS PARA LOS PIES 


El origen de todo esto podria estar en la rayue- 
El EE Es 
romanos reinventado en el Renacimiento) o en la 
comba y juegos tradicionales de brincar y desfo- 
garse. Sin embargo, diríamos que el precursor 
directo es Twister, juego analógico diseñado 
por Chuck Foley, Reyn Guyer y Neil Rabens 
en 1966 y lanzado por Milton Bradley. Ya 
sabes cómo se juega: una alfombra enor- 
me, con cuatro filas de seis círculos, en 
los que varios jugadores deben ir colo- 
cando manos y piernas obedeciendo 
al azar que marca una aguja girato-- 
ria. La chispa vino de intentar crear 
un tablero de “tamaño real” y 
pasar así del juego de mesa al 
ME ETA ld 
fomentar el roce entre gen- 
tes más bien puritanas), y tuvo 
¡ES TM 
un fenómeno durante la segunda 
mitad del siglo XX. | 









» El Family Fun 

Fitness se distri- 
A Y buyó oficialmente 
EE 
se descontinuó. 
casi tan rápido 
como llegó: se 
estropeaba con 
facilidad, se 
acumulaban las 
reparaciones y 


no salía a cuenta 
para SPACO. 
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wister 





























el » Twister es, probablemente, el precursor. 

an lógico. de todo aquello. que tenga que ver. 
c on jugar con los pies (y con las alfombras de 

plástico regulero). 


































» Aunque jugar con 
los pies en casa 
ENERO 
una experiencia 
complicada, en los 
salones recreativos 
siempre han existido 
rayos de esperanza. 





hb De ahí pasamos a nuestro campo, los vi- 
NS ES 
co bajo nuestros pies lo encontramos enterrado 
en 1982. El Joyboard de Amiga Corporation, pa- 
ENEE eE de 
que se adelantaba 25 años al Wii Balance Board 
pero que acabó, como la mayoría de cosas que 
veremos aquí, guardado en el trastero de los fra- 
casos y las rarezas. El funcionamiento de este 
“joystick para los pies” era sencillo: el jugador 
se colocaba encima de una plataforma que re- 
posaba sobre un disco que hacía, literalmente, 
de joystick. El resultado fue apoteósico: un jue- 
go de esquí en el que había que inclinarse en di- 
rección contraria a la deseada, un juego de surf 
cancelado y una imitación de Simon con con- 
trol opcional con los pies que terminó vendiendo 
una tercera compañía. La mayor utilidad que le 
encontraron los ingenieros de Ámiga fue su uso 
como plataforma de meditación durante el de- 
sarrollo de su sistema operativo: cuenta Robert 
J. Mical que lo llamaban Zen Meditation Game 
y es el origen del Guru Meditation error, historia 
que aprovechó el académico y crítico lan Bogost 
(el de Cow Clicker) para desarrollar su propia 
versión del juego, ya en 2008, para Atari 2600. 

Todavía se puede jugar en ¡Phone y ¡Pad. 
En un giro con toque de Twister, el juego de 

a pie pasó a las alfombras. La popularidad de 


Ni la erisis acal 
fabrica 































» Cheerleader Challenge anima a las "prin- 
cesas de la animación” a "prepararse para 
la temporada de fútbol” (ugh) pero solo se 
puede aprovechar su mochila. 










la Famicom provocó la aparición de multitud de 
trastos que nunca salieron de su país de origen; 
el Family Trainer, sin embargo, sí traspasó la 
frontera para hundirse en la miseria. La idea de 
pisar botones con los pies tenía su gracia pero, 
en la práctica, funcionaba regular. La evolución 
fue clara: once juegos lanzados en Japón, cinco 
en EE.UU. y dos en Europa. En España, SPACO 
lo lanzó, de salida, en su versión Family Fun 
Fitness; la distribución del artilugio duró el tiem- 
po que tardó Chugani en darse cuenta de que 
las reparaciones le costaban más que el aparato. 

ERA EME RE 
tado en forma de plástico barato. Fabricado por 
la infame compañía LJN (cuyo catálogo de juegos 
de NES es el motivo por el que existe el Angry 
Video Game Nerd, James Rolfe), el Rol! + Rocker 
era una plataforma sobre la que se montaba el ju- 
gador y que presentaba un ingrediente clave para 
el éxito: no funcionaba ni de casualidad. 

Ni en el fracaso SEGA quiso ser menos que 
Nintendo y, en una época dominada por el inte- 
rés por la realidad virtual, lanzó Activator (1993), 
un dispositivo que se montaba en el suelo y que 
consistía en ocho segmentos que formaban un 
octógono. Cada una de las secciones emitía una 
señal infrarroja que, al ser cortada, enviaba se- 
ñales a la Mega Drive, actuando como un mando 
glorificado. Teniendo en cuenta que pulsar Start, 


w De la Retro Ga- 
ming Mat no se 
puede aprovechar 
nada, pero es 
especialmente san- 
grante que parezca 
ir dirigida a niños 
que serán vilmente 
MEE Es 









por ejemplo, requería poner las manos simultá- 
neamente en las secciones 4 y 6, o que los rayos 
de luz se podían romper a dos niveles (alto, puñe- 
tazo, y bajo, patadas), uno ya puede imaginar que 
el montaje funcionaba de maravilla. 

Los 2000 nos trajeron su descafeinado efecto 
y también toda una hornada de plug'n'play de la 
mano de Radica, una compañía que empezó ha- 
ciendo maquinitas de mercadillo para casinos y 
que terminó comprada por Mattel y dedicada a 
los accesorios para consolas. Entre ellos encon- 
tramos una serie de originales variaciones con- 
sistentes en poner los dos pies sobre una tabla 
[Snowboarder, Skateboarder y EA Sports Big 
S5S5X Snowboarder) y otras con vuelta a las al- 
fombras (Football o PlayTV EA Madden Football). 
Todo, evidentemente, teñido de buenos mate- 
riales, controles precisos y comodidad, especial- 
mente tras bajar del aparato. 

Por desgracia, ni la crisis acabó con estos dra- 
mas en forma de plástico. La explotación de la 
nostalgia ha propiciado la aparición de máqui- 
nas de juegos ”retro” que, mientras de retro so- 
lo tienen su (remotamente parecido) aspecto, de 
malos llegan a cuotas elevadísimas. Á la Retro 
Gaming Mat, por ejemplo, quizás se le pueda per- 
donar que incluya 140 juegos que no son más 
que malas copias de juegos clásicos; lo imperdo- 
nable es, sin embargo, que recupere la alfombra 
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En 1990, 
eran una rareza, 


con el 
TEXTO POR RORKR”YT HILMHME 


finales de los ochenta, muchos de los tí- 
tulos más vendidos de Hewson Consul- 
tants para ZX Spectrum fueron creados 
por Raffaele Cecco. En los años noventa, por lo 
tanto, tenía sentido recuperar su último lanza- 
miento de la década anterior con una secuela, co- 
mo explica el experimentado diseñador. “Creo 
que Stormiord supuso un éxito moderado”, seña- 
El A EEE ne 
buenos extrayendo el máximo valor de sus jue- 
gos con secuelas y ports para los diferentes or- 
denadores de 8 y 16 bits de la época. Desde el 
punto de vista de Hewson, significaba un menor 
riesgo, ya que se retomaba una licencia ya co- 
nocida y con una buena reputación como la de 
Stormiord. Desde mi punto de vista, la columna 
vertebral del juego ya estaba hecha, pero termi- 
né desarrollando una técnica de desplazamiento 
completamente diferente para Stormlord If". 

Una de las primeras mejoras con las que Ra- 
ffaele dotó a la secuela fue la velocidad a la que 
podía desplazarse el protagonista, lo que permi- 
tió que hubiera más plataformeo y una jugabili- 
dad más intensa. “Las plataformas eran mi gé- 
nero preferido, ya que los juegos de este tipo 
EAN El EEES 
veles”, considera Raffaele. “El Stormiord original 
era bastante lento en comparación a la secuela. 
La técnica de desplazamiento que utilicé era sú- 
per suave para un 4X Spectrum, pero no se pres- 
taba a un juego particularmente exigente o con 
muchos sprites. Asi que Stormiord estaba un po- 
co limitado por su desplazamiento, pero Stor- 
mlord If no tenia tales limitaciones, asi que podía 
¡ERA A E A 

Pero, como resultado de la mayor intensidad 
y velocidad de Stormiord 1, Raffaele decidió que 
seria mejor no volver a tocar ciertos aspectos de 
su predecesor, una aventura mucho más tranqui- 
la; en su lugar, se centró en crear un juego más li- 
neal, sin desafios del tipo de ir buscando llaves 
por el mapeado para abrir ciertas puertas y po- 
EE O SIS 
: to Exolon y Cybernoid”, razona Raffaele. 
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S>TORMLORD 11 


los nuevos juegos originales de Spectrum 
NA E A a ar E 


ambicioso Deliverance: Stormlord 






el E A A ENT A AA o PO 
explica cómo hizo la segunda parte de del id 





» COMPAÑÍA: 
HEWSON 


CONSULTANTS 


» AUTOR: 


RAFFA ELE CECCO 


» AÑO: 
1990 


» PLATA FORMAS: 


ZX SPECTRUM, 
VARIOS 


» GÉNERO: 


PLATAFORMAS 





MÁS DEL 
AUTOR 


EXOLON 

SISTEMA: ZX SPECTRUM, 
VARIOS 

AÑO: 1987 
3) 
SISTEMA: ZX SPECTRUM, 
VARIOS 

AÑO: 1987 

FIRST SAMURAI 
SISTEMA: AMIGA, VARIOS 
AÑO: 1991 
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UA 


confort al diseñar un juego de estilo lineal, en lu- 
gar de explorar y resolver puzles. Para la secuela 
me interesaba hacer un juego más agresivo”. El 
desplazamiento más rápido de la secuela permi- 
tió la inclusión de aglomeraciones de enemigos, 
lo que se adaptaba al estilo del editor. "Creo que 
PENA EA REESE 
to básico de Hewson”, reflexiona Raffaele, "con 
Exolon, Cybernold, Uridium y Zynaps. Enfoqué 
Stormiord hacia ese camino porque sabía que 
ese tipo de juegos eran populares entre los fans 
de Hewson. Y debido a que había adoptado un ti- 


A COMETA 
A 






» [2X Spectrum] Los espacios confinados están 
protegidos por enemigos muy agresivos. 


COn 





ds a al Y 
limitado por =u 


de pantalla" más tradicio- 
scroll, la nal con Stormlord 1l, funcio- ] | [ | | 
Stormlord no, 351 nó bien con más enemigos y 


lo posible en el 
AE TN O AE 
Raffaele Cecco 


"Probablemente estaba volviendo a mi zona de ¿ 
: de cuento de hadas del original por una aparien-  ; 
: cia que recordaba a los nueve círculos del infier- 
: no de La Divina Comedia de Dante Alighieri. ; 


: ffaele, “en la misma línea que Stormlord, pero 

; con un toque más oscuro y agresivo. Gráficamen- 
E te hablando, creo que era bastante similar a Stor- 
; Mlord, aunque con enemigos más aterradores”. 


oportunidad justa para vencer a los demonios in- 
E fernales masivos de Stormlord II, Raffaele otorgó 


OE : 


2 prepárate para un jefe o un ejército de enemigos. 


ESTRATEGIAS STORMLORD II 


SUPERAR EL JUEGO DE PLATAFORMAS 








e eMe Ne ES 
zamiento de 'cambio 
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MEE E EA TER 
suave como el original, pe- 

ro lo compensó con pantallas 
mucho más densas”. 

Surgieron más diferencias en- 
tre los dos juegos cuando Ra- 
ffaele encontró un tema para el 
primer nivel de su secuela, que cambió el estilo  : 


todo 
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MI 





al protagonista de su secuela cinco armas secun- 
darias, en lugar de la única que tenía su prede- 
cesor, y le regaló la capacidad de realizar triples 
saltos en el aire. “Lo hice, casi con total seguri- 
dad, para diferenciar los dos juegos”, recuerda 
Raffaele. "Siempre pensé que sería bueno inser- 
tar algunas mecánicas nuevas, incluso en una se- 
cuela. Estoy seguro de que debo haber tomado 
prestado el salto en el aire de otro juego, ¡aunque 
no recuerdo cuál! Pero el nuevo salto y las ar- 
mas adicionales de Stormiord 
ff, definitivamente encajaron 
mejor con el ritmo más rápi- 
do del juego”. 

Igualmente adecuado que 
el scroll más rápido de Stor- 
mlord llfue una caracteristi- 
AA A E EDEN EE 
dividir las secciones de pla- 
taformas de su juego, donde 
el héroe podía montar dra- 
gones en tiroteos con scroll 


+A FE AFM 24M 34M AFAFOFAA FA 


"Creo que estaba buscando una sensación de 
inframundo" para Stormiord 11”, reflexiona Ra- 


CEA LAS 


+A FA 
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Con el objetivo de darles a los jugadores una 
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3 a E : si primero desafiaba los peligros » Después Stormiord Il, 
z : Cecco portó Time Machine a 
3» IZXS 5 == Cuando se pare el scroll, ís atrapar sus huevos, que 

j A z : iban cayendo uno tras otro. Spectrum y Amstrad LPL. 









DE CECCO 


] nm 
ES e 1 


Hd sé 
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MA AA 

con COIOADO 
'- Stormlord ll ofrece, con 
EE E ES 
seguidas de enemigos mortales 
o características ambientales 
que aparecen de la nada. El 
mejor enfoque para estas áreas 
aparentemente seguras es 
avanzar lentamente, preparado 
para saltar o disparar en 
cualquier momento. 








AMIGO Ea 
EH A FL í EOS 

Las criaturas demoníacas plagan 
el inframundo, el plano mortal 
ESE EA 
estos entornos también son el 
hogar de nuestros aliados. Las 
EEE ES EE EN" 
rescatarlas te da vidas extra, 
pero también hay dragones que 
te permiten montarlos si atrapas 
ET A 


FER=AE DE 
OTEHA HAHERA 
Muchos de los desafíos más 
frustrantes de Stormlord Hitienen 
soluciones poco probables. Por 
ejemplo, sus arañas requieren 
un timing preciso, pero puedes 
saltar fácilmente de una a la 
otra, y puedes evitar disparar a 
ESA ie 
salto cuando estás directamente 
debajo de ellas. 


Cn 
ELECCIOR 
DE AEHA 
Al igual que Cybernoid, Stormlord 
ll tiene armas secundarias, y 
es importante elegir la correcta 
para el momento en cuestión. 
La ballesta y el estallido estelar 
son de largo alcance, por lo 
que son buenas para objetivos 
lejanos. Las granadas tienen 
corto alcance, pero causan mayor 
destrucción. 





¿QUIÉN y A 
ES El JEFES 





Existen dos tipos de peleas con di 
enemigos: unas con grandes h 
jefes que necesitan muchos ” 


golpes y otras con acumulaciones 
de enemigos menores. En las 
peleas en sitios con plataformas, 
refúgiate dónde no te puedan 
atacar desde arriba. En espacios 
E E SEN 
ataca desde la distancia. 










» [ZX E Le aa de Stormiord II 


TI 





> "Pensé que sería bastante agradable ser re- 
compensado con un estilo de juego realmente di- 
ferente si te arriesgabas un poco, así que fue un 
poco como una fase de bonus”, observa Raffae- 
le. "Esas secciones de shooter con scroll rápido 
también eran un completo contraste con el esti- 
lo de plataformas del juego. Probablemente no 
tenían mucho sentido, pero eran divertidas y no 
pensamos demasiado en el argumento en aquel 
instante. De alguna manera, querías sorprender 
al jugador y hacer que dijera: '¿Qué?" Además, 
A ME E EN 
plataformas y les daba a los jugadores una expe- 
riencia arcade más rica”. 

Otra característica tipo arcade llegó en forma 
de jefes eclécticos y a menudo terrorificos de fi- 
nal de nivel, aunque Cecco no puede recordar la 
inspiración que le llevó a crear estas monstruosi- 
dades. "No recuerdo de dónde saqué la idea pa- 
ra los jefes”, admite, “pero especularía que fui in- 
fluenciado por los juegos de arcade y consola 
TES E PERE E else») 
recuerdo que hubiera hecho jefes finales ante- 
riormente, asi que fue una novedad para mí, ¡y en 
esos días simplemente desarrollé lo que me gus- 








» [ZX o MEE 
funcionar, pero encajan perfectamente. 


rar los bonus de Stormliord ÍI, “pero mirando mi 
catálogo posterior, no me sorprendería si hubie- 
ra sido influenciado por mi propia conversión de 
Solomon's Key. Era una recreativa muy subesti- 
mada, y el pequeño mago de ese juego podía co- 
locar bloques con su varita y hacer escaleras. La 
implementación no fue idéntica a Stormiord ll, 


pero creo que la teoría es plausible”. 
E, guntamos sobre sus razones para diseñar 
dos mundos más después de completar 


su inframundo: uno ubicado en el plano mortal 


affaele lo tiene mucho más claro si le pre- 


requieren un posicionamiento milimétrico. 


taba! Mi lógica era que si yo lo disfrutaba, proba- : y otro que representa el cielo. “Pensé que Stor- 
blemente otras personas también lo harian”. mlord era bastante parecido en todas partes”, ar- 
Además de las peleas contra jefes finales, Ra- gumenta Raffaele, “por lo que calcular los niveles 
ffaele también ideó rondas de bonificación, don- de Stormiord If parecía una progresión natural. 
de el protagonista tendría que crear escaleras Recuerdo vagamente tener un poco más de tiem- 
con corazones. "No estaba tan familiarizado con po libre para los gráficos de la secuela. Además, 
Starquake"”, responde Raffaele cuando se le pre-  ¿ las diferentes escenas de acción y los enemigos 
guntó si el juego de Steve Crow ayudó a inspi- ¿ finales en Stormlord II dieron más margen para 


ae e 


Ele ll 


dl CN a o y [+ 
antes, didien esos dias simplemente 
AA A o O O + E A 1 
Raffaele tecco 





»[ZX Spectrum No es fácil derrotar a los jefes de 
Stormlord 1! si usas el arma estándar del juego. 
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AMIGA 

Las versiones de 16 bits son muy 
diferentes del original. La de Amiga la 
diseñó el artista belga Kim Goossens, el 
cual decidió que una conversión directa 
no era lo suficientenente ambiciosa. El 
desarrollador ideó un desplazamiento 
en cuatro direcciones con imágenes 
impresionantes. 


O 


El original de Raffaele Cecco y uno 

de los mejores RunéGun de ZX 

Spectrum, cuenta con tres mundos 

únicos impresionantemente coloridos 

EEES od E ELO 

del sistema. Á pesar de su dificultad, la 
_. acción continua hace que valga la pena 
o ¡ESE EA 


a A 


Aunque el uso del modo de baja 
resolución del Amstrad CPC significa 
E EME 
desventaja es que le da menos espacio 
para maniobrar, lo que hace que un 
juego ya complicado sea aún más difícil. 
Aparte de eso, la versión de CPC se 
juega exactamente ¡gual. 


COMMODORE El 

La versión de Commodore 64 es 
impresionante debido a que está basada 
en sprites. Sus gráficos parecen un poco 
menos refinados que los originales, 
pero aún así se ven geniales. También se 
mueve más rápido que el de Spectrum 

y tiene mejor y más variada música y 
efectos de sonido. 


variar los gráficos y los entornos”. 

ER E IE EN EEES 
caracteristicas ambientales para su etapa final, 
EN EE IEA CES 
teroids, como la utilización en el juego del héroe 
troll original de su predecesor en sus niveles an- 
teriores, se redujo a la conveniencia en lugar de 


EME MENE ME E A E EEES 


E EEE EA elo 
; que un poco de desnudez alarmara ya a mucha 
¿ gente. No recuerdo haber tenido una conversa- 
: ción sobre este tema con Hewson cuando entre- 
; gué Stormlord Il. Creo que sabíamos cuáles eran 
E los límites aceptables, y no recuerdo que nos lle- 


a la variedad: “Utilizar el sprite del troll original ¿ gase ningún tipo de queja de algún 'ciudadanos 
que había creado para el primer Stormiord fue : preocupado” por este tema ni nada por el estilo”. 
solo un caso de reciclaje. Probablemente me es- E Como se esperaba, Stormiord Il (que final- : 
¡EEx UT E E EA E RR A : 
que fue cuando cambié al modo de 'ideas aleato- ¿ mlord IM, se publicó sin que hubiera demasiado 
rias'! Me encantaría decir que le di muchas vuel- ¿ alboroto por culpa de los desnudos; sin embar- 
tas al subjuego de Asteroids, pero creo que se ¿ go, el formidable desafío que representaba el 
trataba de una manera fácil de terminar el juego. ¿ juego sí que fue cuestionado por parte de la crí- 


FEA FAA FAA FAA 5) 


+EAFE 


Aún así, pienso que al final funcionó bien”. ¡ tica, que consideraba que la alta dificultad plan- ¿ 
Cuando el juego estuvo finalizado, Raffaele lo  ¿ tearía un serio problema para los jugadores me- ; 
llevó a Hewson para su aprobación, y a pesar de ¿ nos experimentados. : 





*Creo que las críticas estaban bien”, dice filo- 
sóficamente Raffaele, "pero probablemente no 
estaban en la misma liga que Exolon o Cyber- 
noid. El mercado estaba cambiando y todos es- 
tabamos buscando títulos y consolas de 16 bits. 
El ZX Spectrum (al igual que la mayoría de mi- 
croordenadores de 8 bits) estaba llegando, de al- 
guna manera, a su ocaso. No creo que nadie es- 
perara que Stormiord Íffuera un éxito de ventas su versión original para ZX Spectrum, y prue- 
en 8 bits como sucedió con algunos de mis jue- ba de ello es que se complace en el hecho de 
gos anteriores, pero fue una reutilización prag-— ¿ que aquellos que jugaron con Deliverance: Stor- 


que el desarrollador había duplicado el núme- 
ro de hadas escasamente vestidas en Stormiord 
lFen comparación con su predecesor, no sur- 
gieron preocupaciones sobre la posibilidad de 
una nueva controversia. “No creo que esto fue- 
ra algo que Hewson llegara a considerar”, reco- 


»[ZX Spectrum] En el final veremos al héroe 
ganar puntos extra por cada hada rescatada. 


hh 
+ 


algo un poco más elaborado y gratificante para 
[EST ETo [o (A 

El SE EEN EEE 
modificaciones, el reputado desarrollador de vi- 
deojuegos británico está realmente contento con 


Fácil dóe 


ale le ll e 


noce Raffaele. "Por aquel entonces el mercado 


E mática de una IP existente”. miord apreciaron todo el duro trabajo que tuvo 
E Echando la vista atrás, Cecco haría, tan so- : que llevar a cabo para desarrollarlo. “Creo que 
E lo, uno o dos cambios. "Probablemente volve- Stormlord li fue un decente juego de última hor- 


MESE A E ECU EEES 


: ffaele, “¡aunque tal vez no sea mi último título 
: para el ZX Spectrum! Honestamente, no fue mi 
¿ mejor trabajo, pero hice un gran esfuerzo para 


: lNevarlo a cabo, como siempre intentaba lograr 


ría a retocar el scroll para probar algo que fuera 
un poco más suave”, sugiere Raffaele, "para que 
fuera una especie de mezcla entre el método 

de desplazamiento de Stormiord y el de Delive- 
Ci EEE ERE 
aparecia cuando completabas el juego (tan solo con todos mis juegos. Tenía algunas mecánicas 
un mensaje de felicitación) era un poco abrupta, : de juego agradables, así como gráficos y sonl- 
va que probablemente me presionaron con los : dos decentes, pero lo principal es que los juga- 
plazos de entrega, por lo que sería bueno tener  ¿ dores lo disfrutaron”. e 


AL 





» [ZX Spectrum] El enemigo final es un hada 
desnuda a la que no le falta potencia de fuego. 





















LAS ECLÉCTICAS ADAPTACIONES 
AS 
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Se trata de una versión ligeramente 
menos colorida que la de Amiga, sin 
voces y con efectos de sonido y música 
menos impresionantes. Sin embargo, 
es una conversión extremadamente 
fiel. Es tan rápido como su rival de 16 
bits, y su intenso diseño de juego es 
absolutamente idéntico. 


HACINTOSH 
A simple vista se ve exactamente igual 
MENE EE 
términos de jugabilidad, música y 
efectos de sonido. Pero está censurado, 
as/ que los enemigos heridos rezuman 
líquido verde, las hadas usan bikinis 

y no hay escenas gráficas cuando el 
protagonista muere. 
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dh viejas pelis de guerra e 1h 
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Great Escape para luego Lllewar el 
género hasta nuevas cotas con Where 
Time Stood StilLL y UWreckersa. 
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Texto de Rory Milne 
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y se lanzaron a producir títulos como 
Frankie Goes To Hollywood y Shadowfire. Este 
último fue el primer juego en el que trabajó el 
diseñador/programador John Heap tras unirse 
E e MENE 
MENU A PEA E A PEE E 


bían marchado, lo que permitió a los miembros 
restantes dar rienda suelta a su creatividad. tal » [ZX Spectrum] Esconder objetos en The Great Escape » [Amstrad CPC] El reflector fue un 
, se inspiró en el robo de armas de Shadowfire. homenaje a las pelis de guerra en B/N. 
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4 ¿ras la quiebra de Imagine Software, en T 
d el verano de 1984, varios desarrolladores f qa 
al, de la empresa crearon Denton Designs : e 
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y como recuerda John. “Fue una especie de 
cambio, en realidad, porque el diseño de The 
Great Escape se hizo justo después de que los 
directores originales de Denton Desings tomaran 
sus propios caminos”, comenta John. "Yo y otros 
TE A EA EE O ACIES 
mos una pizarra en blanco, así que nos pudimos 
a pensar conceptos que pudiéramos vender”. 

La idea inicial que John empezo a barajar des- 
cribía un escenario en dos dimensiones, pero sus 


e ET [E A A 
reglas, habia varias maneras 
A E A E UA E A 


NA A al E A A 
John Heap 
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= planes se alteraron después de recibir feedback recuerda John. “Al principio iba a ser un juego con 
44 por parte de un editor interesado. “Me sente y es- » John ejerce de ingeniero de scroll 2D, pero un tipo de Mirrorsoft, donde lo es- 
bocé la esencia de un juego en el que tuvieras que ES tábamos presentando, nos dijo que quedaría bas- 


m* 
E 


de biología computacional de 
EEE on 


0 


tante bien en 3D, y me pareció una buena idea”. 
Aunque el juego anterior de John ya incluía una 
perspectiva forzada, su primer contacto con las 


escapar de algo; de ahí surgió The Great Escape”, 
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E E E 7 A e a aventuras isométricas tuvo una mayor influen- py 
Ad a ba És cla en el nuevo diseño. “Había jugado con una * 7 
Ma e Es es E an especie de ventanas de visualización en 3D para “21 


Enigma Force”, señala John, “y me pareció que 
estaban bastante bien... hasta que vi Knight Lore. 
Pensé 'Oh, maldita sea”, porque ¡ba muy retra- 
sado, pero entonces comprendí que era posible. 
Recuerdo que cuando jugué con Ant Attack saqué 
EEN SEE EA E 
CEE AE A e IE 
John se lanzó a reformular su nuevo proyecto 
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po en 3D, aunque conservó el escenario de los prisio- 
A neros de guerra hasta que se aseguró un editor. 5 
. "Durante mucho tiempo bauticé el proyecto como e 
as 'Stalag 13' o algo así”, revela John. “Tenía más E 
EA OLD Padig en común con las viejas películas de guerra en 7 
: “|  —»[PC]Al igual blanco y negro que con The Great Escape. [NdT: *| ! 
hal queenlas la película fue bautizada en España como La Gran E 
ía, Pelis de guerra : de ys Evasión]. No se trataba de una licencia de cine, no 0 
j | É sica a | tenía nada que la película, simplemente en Ocean ; 
hy juego debemas E rl E | pensaron que sería un buen nombre. La película qa 
AL seguir ! : e IDA 210 original no inspiró en realidad la narrativa del jue- A 

Una férrea Fecal e z e a go, salvo que ambos explotaban la temática típica 





disciplina. ha de las películas de fugas”. 
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The Great Escape artwork € Bob Wakelin 
Puedes adquinr la portada de The Great Escape y otras obras de Bob en etsy.com/uk/shop/bobwakelinartwork 
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»[ZX Spectrum] La forma de usar objetos en Where 
Time Stood Still estaba influenciada por Shadowtfire. 





»[ZX Spectrum] Los gráficos isométricos de The Great 
Escape llevaron la perspectiva 3D de Enigma Force más allá. 


salita ah 


“En ShadowfFire, 


P  Dehecho, el diseño de John contrastaba 
notablemente con la película de acción de los años 
sesenta y ,en lugar de contar con el prototipo de 
héroe bélico, su protagonista era un tipo anónimo 
e idéntico a sus compañeros de prisión. "No tenía 
nombre o rango; la narrativa del juego no iba por 
ahí”, confirma John. “Creo que eso ayudó a re- 
marcar el concepto de que se trataba de un simple 
EEE ERE le 
alos otros prisioneros era muy similar, así que to- 
dos se movían exactamente de la misma manera”. 

Además de contar con un protagonista sin 
nombre, el concepto ideado por John también se 
distinguía por plasmar la moral de su héroe con 
una bandera, en lugar de representar su energía 
con el tradicional marcador. “La moral era impor- 
tante, porque si estabas desmoralizado no tendrias 
ninguna intención de fugarte”, razona John. “La 
bandera, bajando y subiendo en su mástil, ya 
estaba en el diseño original. No podía llenar toda 
ENEE AI EE SEE E 
cubrir ese hueco”. 

A ERE E NAO E Esos 
ociosas" que John implementó en el protagonista, 
el cual se dedicaba a ejecutar su rutina diaria por 
su cuenta, si el jugador dejaba de controlarlo. 
"Supuse que los principiantes vagarian por ahí sin 
rumbo”, comenta John, “por lo que intenté plas- 
mar la rutina de la prisión en el juego y así hacer 
entender a los jugadores novatos cómo funcio- 


pa, 


a a 
0 _ 
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» [ZX Spectrum] Where Time Stood St! aumentó el número de personajes que podíamos controlar respecto a The Great Escape. 
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controlabas a todos Los 
personajes a la vez, 
Where Time S3tood StiíLL ibas alternando 


el control sobre unos y otros” 
John Heap 


A E 


PEPE E A E 
presentes cuando se pasara lista podía meterles 
en problemas, asi que necesitaban aprender todo 
ese tipo de cosas. También pensé que estaria bien 
mostrar que era un acto de voluntad, que era posi- 
ble salir de la norma y tratar de escapar”. 

Otras mecánicas adicionales estaban basadas 
en juegos anteriores en los que John había traba- 
jado, incluyendo la confiscación de objetos que 
aparecía en su debut en Denton Design, aunque 
los objetos de The Great Escape podian esconder- 
se. "En Shadowfire, si disparabas a los enemigos 
sus objetos caían al suelo y podías recogerlos”, 
resalta John. “Creo que la mecánica de los objetos 
en The Great Escape era una extensión de aquello, 
y esconderlos fue solo una evolución de aquella 
idea: de cómo quería hacer una cosa y luego pen- 
sé en qué más podía con ella”. 

Al margen de esta evolución, el diseño de The 
Great Escape también ofrecía otras innovaciones, 
Y la mayor de ellas fue un sistema que permitía a 
los jugadores idear planes de fuga únicos al elegir 
qué retos superar con qué objetos. "Me gustaba 
crear un entorno basado en reglas, que todo su- 
cediera por una razón, y luego dejar que la gente 
encontrara su propio camino”, dice John. “La gen- 
te solía dibujar sus propios mapas, les encantaba 
explorar, y como The Great Escape se basaba en 
reglas, había varias formas de fugarse, aunque 
puede que no llegara a pensar en todas ellas”. 


v [Atari ST] La mecánica del menú de Where Time Stood 
Still se basaba en juegos anteriores como Énigma Force. 
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LA EVOLUCIÓN DE: THE GREAT ESCAPE 


»[ZX 
Spectrum] 
La forma de 
gestionar 
a los 
A EEES 
dl de Where 
Time Stood 
ra ES 
A Pr a 
ADT primer juego 
to E de John 
Heap: Alien. 





orri 





TOCA: 139909 








ESTADIOS DE 
EYOLUCIDP: 





TA ml mia — A o 
De un prisionero anónimo hasta la 
tripulación de una nave estelar 
THE GREAT 
La libertad para organizar y llevar a cabo todo A a e A EE ESCAPE 

tipo de intentos de fuga fue uno de las razones categoría diferente”. ES 

que convirtieron a The Great Escape en todo un Sin embargo, hubo un aspecto para el que FROG Mnca 50 

éxito de crítica y público, y motivó un nuevo encar- 1 John buscó inspiración en un título de la era revelados, perola 

go desde Ocean. “Nos reunimos con David Ward, pre-Denton, a la hora de introducir el elemento moral 22 A 

y dado que The Great Escape había funcionado de rescate en un entorno terrorífico. “Había re- protagonista de 

tan bien, estaba encantado ante la posibilidad de currido a algo similar cuando hice Alten, donde The Great Escape 


publicar nuestro siguiente proyecto”, recuerda 
John. “Le dije que me apetecía hacer algo en el 
AA SEE 
concepto. Así que me fui de allí ¡y me volví loco! 
Pegué sobre la pared varios trozos de papel A3 mi- 





limetrado para crear aquel enorme mundo”. Al igual que en Alien, en Where Time Stood WHERE 
Stillteníamos un grupo de personajes que ges- TIME 
n lugar de diseñar una secuela directa tionar, y a diferencia de The Great Escape, los hé- nc 
de The Great Escape, John concibió roes tenian una apariencia y personalidad únicas. : 
algo completamente distinto: una tierra 1 “Dado que el Spectrum 128 tenía más memoria MSM GAtenes 
MEME E) pudimos darles diferentes sprites a los persona- dias ES 
campaban a sus anchas. “El entorno de The Great ' jes”, señala John. “Quería desarrollarlos, hacerlos a 


Escape era muy plano, no tenía colinas, algo que sí 


ofrecería Where Time Stood St", comenta John 
acerca de su nueva creación isométrica. “Sería un 
mapa mucho más abierto, por lo que la atmóstera 
IP EAT ERIUEAS 
ca al estilo de El Mundo Perdido”. Siempre me in- 
teresaron los libros de aventuras, así que supongo 
que la inspiración vino de allí. Era puro cliché, con 
un avión estrellándose en un paraje misterioso del 
que el jugador intentaría escapar, pero estaba bien 


tenías que escapar pero luego debías regresar a 
buscar al gato”, recuerda John. “Había algo de 
eso en Where Time Stood still, aunque aqui había 
que trabajar juntos como un equipo para tratar de 
rescatar a todo el mundo”. 


un poco más realistas. La gente dedicaba mucho 
tiempo a estos juegos y necesitaban identificarse 
con los personajes, o de lo contrario no les im- 
portaria si morian”. 

En lugar de hacer que murieran al recibir un 
toque o desplegar una barra de vida, John ex- 
pandió el sistema de moral de The Great Escape. 
Obligaba a mantener a los personajes alimenta- 
dos, felices y motivados para poder recurrir a sus 
habilidades, necesarias para afrontar los desafios 


era de vital importancia. Ser capturado en una zona 
prohibida o en posesión de objetos reducia notablemente 
E ec o El jEll 
encontrar los [terms necesarios para completar objetivos. 


MAFIA FEA PTA TO ETA FE TA FTE TI FTE FET FP FE TA PTA TI FTE FE TA FTE TF TA FE 





Still estos acaban por separarse del grupo. Además, hay 
que alimentarles, hidratarles y ponerles a descansar o 
acabarán abonando con sus restos esta misteriosa tierra. 
Encontrar agua, comida y un lugar seguro para descansar 
es tan importante como sortear los peligros del terreno. 


MAA ERA AFA FAA AA FAA AA EA EA ERA A FAA AAA EA EA FA 


WRECKERS 
a La tripulación de 
la estación espacial 





para un juego de ordenador”. del juego. "Cada personaje tenía ciertas caracte- de Wreckers 

La trama de Where Time Stood Still no era rísticas útiles”, explica John. “Por ejemplo, Dirk, se compone de 
precisamente original, y de hecho se basaba en el marido de Gloria, podía hablar con los nativos. tres hombres, 
A EEE E a o! Los personajes iban indicándote, con mensajes pero solo uno de 
EMETERIO al en pantalla, si tenían hambre y demás, y a menu- ellos puede salir 


lar”, reconoce John, ¡así que volvió a ser un poco 
descarado! Aquello fue cosa de David Ward, no- 
EEE EN AMERT 
una gran inspiración, pero no contábamos con 

la licencia. Ocean recurría mucho a las licencias, 


So e e O a A O o 


do se alejaban si el jugador los ignoraba”. 
John se inspiró en sus tres primeros juegos 
publicados para crear un mecanismo con el que 


guiar a los personajes que no estaban bajo el 
control del jugador. “Where Time Stood Still | 


de la animación suspendida a la vez, y si se lesiona o 
agota debe ser devuelto a la cámara criogénica para 
recuperarse. Los droides del juego también necesitan una 
unidad de recarga o un droide médico alo largo del juego. 
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| ESTADIOS ODE EWOLUEIÓM- Múltiples elecciones 


Cómo el diseño de unos planes de fuga llevó a una frenética multitarea 
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WHERE TIME STOOD STILL WRECKERS 
Al igual que The Great Escape, Where Time En lugar de ofrecer múltiples rutas de escape a 
Stood Still te permite elegir la manera de ESPE E el EE Tes 
formas para fugarse de su campo de prisioneros escapar del escenario del juego, aunque en en objetos y obstáculos, Wreckers te apabulla 
y de afrontar diversos obstáculos. Por ejemplo, un entorno mucho más grande y abierto. Esto IES MER E 
ME E e ENT EE EN ES implica elegir una ruta y seleccionar los objetos con los mantenerse refrigeradas y alineadas o la Estación 

por debajo de las alambradas o directamente cortarlas que afrontar obstáculos y peligros. Y también tienes que explotará, debes ocuparte de los aliens de diferentes 
con unos alicates. La elección y el riesgo son tuyos. decidir a qué personaje confiar cada objeto. maneras y mantener los sistemas vitales. 


J 


Aunque The Great Escape no muestra un mundo 
verdaderamente abierto, ofrece diferentes 
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»- era distinto, aunque ya había introducido algo 
de gestión de personajes en Alien, Shadowtfire y 
Enigma Force”, reflexiona John. En Shadowfire 
controlabas a todos los personajes a la vez, pero 
en Where Time Stood Stilllos guiabas, pasando 
el control de uno a otro, mientras el resto te se- 
guía intentando mantener el ritmo”. 

La forma en la que se manipulaban los objetos 
en Where Time Stood Still también se inspiro, en 
cierta medida, en su primer trabajo para Denton 
Designs. “Shadowfire tenía menús con un inventa- 
rio, hacias click en los objetos y luego en tu inven- 
tario para recogerlos”, detalla John. “Creo que la 
interacción con los objetos en Where Time Stood 
ANA ERE El 
te tenía ventanas, porque no era un juego de me- 
nús. Aquello lo hizo más complicado a la hora de 
jugar, y tal vez eso fue un error”. 

La enorme ambición de Where Time Stood 
Sull también causó complicaciones a su diseña- 

7 NN ES IES ee E eE 
L4 7 El situaciones como cuando visitas el primer pueblo 
e pigmeo”, reflexiona John, ” y les das el bolso de 
Gloria y ellos a su vez te obsequian con un trozo 
de carne con el que alimentar más adelante a 
una criatura. Desencadenabas esa situación al 
acercarte a esa parte del escenario. Diseñé varias 
situaciones así que me llevaron bastante tiempo”. 

La complejidad del segundo juego isométrico 
de John retrasó su lanzamiento hasta casi dos 
e A E II 
Stood Still fue bien recibido por la crítica, no fue 
rentable. John se centró entonces en un nuevo 
proyecto isométrico, ambientado en el Espacio 
profundo. “En un principio la idea era hacer que 
otra persona se encargara del diseño, pero acabé 
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» [PC] En lugar de escapar, el objetivo final de 
Wreckers es alcanzar el rango de Mariscal del Aire. 


“La nave espacial 
era un espacio 
TA NN 

JUEgOSs anteriores 

habia que escapar 

A A A 
Wreckers había que 


E | 
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THE RAN 


haciéndolo yo”, nos comenta John acerca de 
OA E TEE IEEE 
IMA EEE EE 
era un escenario cerrado. Y mientras que los 
anteriores juegos se centraban en fugarse del 
mundo donde transcurrían, en Wreckers había 
que defenderlo de la destrucción”. 

En esta ocasión John desechó los desafios 
basados en obstáculos para enfocar Wreckers 
hacia la gestión de crisis y la estrategia en tiempo 
real. "Era un diseño más simple, pero requería 
un montón de trabajo, asi que se todo se redujo 
a mantener los platos girando”, evalúa John. 
"Probablemente estaba retrocediendo hacia 
EI CEE 
muy similar en muchos aspectos. Era un juego de 
estrategia en el que todo sucedía en tiempo real, 
así que supuso un retorno a las cosas que me 
interesaban”. 


ero el diseño de Wreckers también se 
basó en el anterior juego isométrico 

-— de John, especialmente en lo referente 
ENE EE EA EEE 
mecánica de habilidades de los personajes de 
A EE A E 








» [Amiga] Los miembros caídos de la tripulación de Wreckers se 
fusionaban con los aliens para crear híbridos, como en Añen. 
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THE CHIEF úF STAFF 
SILHALS DIVISIÓN 


PERE AE E EE A 
“Tenías tres humanos y podías ir a un mapa 
desde donde controlar a los droides, tres para 
empezar, aunque podías fabricar más. Cuando 
tus humanos empezaban a enfermar se recupe- 
raban al ponerles en animación suspendida y la 
fabricación de droides era útil, porque disparaban 
a los aliens”. 

Á diferencia de Where Time Stood Stiff, John 
no llegó a dar a los jugadores el control directo 
de todos los protagonistas de Wreckers, y en su 
lugar hizo que los droides fueran autónomos. 
“Una cosa que no me había gustado de Enigma 
Force era que había un icono 'cerebro' que te 
permitia controlar a los personajes mediante un 
Joystick, en lugar de iconos y comandos”, dice 
NS METAN A 0) 
significaba que los jugadores podían limitarse a 
correr entre disparos hasta explorarlo todo. Senti 
que aquello se alejaba del elemento estratégico, 
así que intencionadamente no permiti que los ju- 
«El EE e E e IA 

Al igual que sucedió con Where Time Stood 
Sul, este nuevo título tardó cerca de dos años 
en llegar a las tiendas. Buena parte de la prensa 
elogió el juego, aunque John tenía sus reservas. 
“Crela que el diseño fallaba en algunos aspec- 
E lA O ERE 
nica de disparar, que era realmente difícil en un 
entorno isométrico, porque había que disparar en 
determinados ángulos. Además, no había ningún 
'objeto”. Tal vez pensé que el concepto de 'recoge 
esto y deja aquello" formaba parte del pasado”. 

Al rememorar el viaje que se inició con The 
E IE A A EA 
1991, John señala que planeó una cuarta aventura 
isométrica antes de explicar por qué su innova- 
dora serie seguía siendo una trilogía. "Comencé 
un fantástico juego isométrico para Infogrames, 
EME e EA O 
juego estratégico de intrigas políticas, en el que el 
jugador era un reportero. Podías discutir con NPC 
y convencerles, y teníamos palsajes urbanos que 
podías explorar. Pero hicimos cuentas y no iba a 
ser viable. Creo que las aventuras isométricas aca- 
baban de finalizar su ciclo de vida natural”. 


protegerlo” 
John Heap 


ESTADIOS DE 
EYOLUCIOA: 


Planificación 


Cómo el pensamiento lateral 
evolucionó hacia la táctica 


THE GREAT 
ESCAPE 

1 Dado que el 
héroe de The Great 
Escape pierde 

los objetos que 
lleva consigo si es 
apresado por los 
guardas, es esencial encontrar lugar donde esconderlos. 
También merece la pena estudiar la ruta de los guardias, 
y de esa manera predecir sus movimientos cuando te 
toque salir al exterior con algún objeto en las manos. 


MAFIA FM ETA PAT ETA FE TA FTE TI FTE FET FP ETA FE TA PTA TI FTE FE TA FTE TF TA FE 





WHERE 
TIME 
STOOD 
STILL 


E No tienes que 
esconder los 
objetos en Where 
Time Stood Still, 
pero debes planificarlo todo con antelación. Dado que 
cada personaje tiene habilidades únicas, perder alguno 
de ellos puede tener consecuencias dramáticas más 
adelante. Racionar las provisiones es importante, ya que 
los personajes comen aunque tengan la vida a tope. 





MA EA ERA AFA FAA AA FAA AA EA EA AA FA A AAA EA EA FA 


a Una buena 
planificación tiene 
su recompensa 
a ES 
miembros de la 
tripulación son 
ascendidos por 
su valentía. Esto les permite construir mejores droides 
con diferentes habilidades, pero los modelos superiores 
tardan más en ser construidos, así que hay que meditar 
bien cada paso antes de ponerse a crear más robots, 
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GUIA DE 
COMPRA 
DE... 


CASTLE 


La saga de Konami tiene una extensa historia que abarca 
tres décadas. Es una potente combinación de juegos icónicos 
y tiradas cortas, por no habla del éxito de la serie de Netflix, 
que ha logrado que la franquicia siga despertando el interés 
de los coleccionistas. Si compraste en su día algunos de estos 

juegos, realizaste una buena inversión, si estás planeando 
añadirlos a tus colección, prepárate para castigar tu bolsillo. 










Texto de Darran Jones 


CASTLEVANIA: 
SYMPHONY or 
THE NIGHT 222" 


HORA DE CAMBIAR 


Estas son las distintas formas que adopta 
Alucard, la estrella de Symphony ofthe Night 










Humanoide Lobo 
Juegas como Alucard durante La primera mutación que 

la mayor parte del tiempo. ejecuta Alucard le permite 
Tiene un gran arsenal y un buen correra toda velocidad. Cuando 
equipamiento, Ae tiene esta forma puede morder 
pero la Muerte " | y cargar los ataques, pero es 
se lo quita E ea relativamente débil. 

todo en cuanto ¿447 





a ' 
PlayStation. 


nm ] MT WIFAHKITAR) 
FECADON ANmo0 KIARA 
l ES. ROLL 1 "7 PAI ET 






| AN? A NENTO: ¡EiF) " | entra al castillo » | +. , Li ' 
ha : s nia podemos tener ] an "e 
Casi todo el mundo cree que Symphony of the mayores variaciones de fa benito 7 
Might es el mejor Castlevania de todos los tiempos precio. La versión PAL 
y no seremos nosotros quienes digan lo contrario. es tal vez la más apetecible ya que tiene los textos qe Niebl 
El reboot de Koji Igarashi fue un éxito tan grande en inglés y, como la versión japonesa (38€), viene Murciélago E AE peo 
que marcó el camino que siguieron después otros con una excelente banda sonora en CD. Hemos Es una mutación bastante el llo dle 
títulos, popularizando el género conocido como visto que las coplas completas se venden hasta por A IS 
"MY á Ñ Ñ : "A aa ná e ld e oie E mn A o | > de e y alcanzar muchos lugares. atravesar rejas. Á veces podrá 
etroldvanta . Aunque no es el más difícil de 400€, pero parece que a tarifa actual son 230€. SI Además cuenta con habilidades. permanecer así más tiempo 
encontrar, sin duda es en el que se ni o ver las encuentras algo por debajo de esta cantidad, com- extra como bolas de fuego oel — €eincluso provocar que los 


prueba todo ya que es probable uso del sónar. enemigos se envenenen. 
que le falte el ED de la música, 
el manual o el juego. $1 te da 
igual que tenga la banda sonora 
la mejor versión es la NTSC 

de EE.ULI., ya que funciona a 

la velocidad correcta y cuesta 
entre 80€ y 115€. 51 eres un fan 
de la Saturn puedes optar por la 
exclusiva Japonesa, con nuevas 
" [PlayStatio an] Estos dos enemigos le sonarán a » [PlayStation] Cuidado con este enemigo, sus áreas y muchos problemas téc- 
los que hayan jugado anteriores Castlevanias. dos extremos entrañan peligro. nicos, por entre 80€ y 160€, 
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A LA TERCERA VA LA VENCIDA 


CASTLEVANIA LL 


egos de evanma para NES, 
5 de extrañar que e añ mejor de ellos sea 
Letón el más caro. La versión Japonesa 
suele ser la más codiciada ya que calza un 
chip de sonido mejorado, pero también hay 
que tener en cuenta que es más fácil de 
encontrar que las versiones occidentales. 

EE 'S in 5 6 salida están en torno a los 


oc442 EL 


as do ] gr lic o respecto a sus predecesores. 


UN JUEGO ROMPEDOR 


los 90€, Por 40€ 
también puedes 
conseguir el 
cartucho PA El 

Las versiones en caja emplezan a partir de 
los 170€ y pue: len llegar hasta los 230€. Por 
otro lado, si la consola puede con ello, te 
sugerimos la versión NTSC in EE.UU. ya que 
está optimizada y su diseño es más elegante. 


TECOSTARÁ 
Ar 


(FA j 


0000000000 
¡NAAA 


» [NES] El primer jefe es durillo, aunque 
note extrañe si muerdes el polvo, 


CASTLEVANIA: ORDER 


OF E 


oi 


MM Somos muy fans de Order Of Ecclesia por- 
que consigue romper en muchos aspectos 
con los clichés de Castlevania. Shanoa es 
heroina Interesante, en buena medida gracias 
a su capacidad de absorber glifos que mejo- 
ran sus habilidades de combate. Es uno de 
os e más caros de DS ya qu ue se realizó 


» [05] Shanoa se enfrenta a un montón de enemigos muy 
macabros en su primera aventura. 


AAA 
eS 


KONA MI 


e 


Sorrow o Portrait 

of Ruin, completos, 

pueden costar 40 

euros), pero no en- 

contrarás una versión europea completa por 

menos e 70€. La estadounidense cuesta 
'la Japonesa la puedes encontrar por 

unos 100€ En este último caso debes tener 

en cuenta que el juego tiene mucho texto, 


AE A 
AZ PE 8 


A ¿Sido 
ás 2 cli 
» [05] Los glifos son un magnífico añadido a la franquicia, y 


amplian muy bien los ataques de Shanoa. 


GUÍA DE COMPRA DE... CASTLEVANIA 


TE COSTARÁ 


¿QUIÉN NECESITA 
A 765 S 


MODO? 


CASTLEVANIA: 
THENEW 
GENERATION 


DESARROLLADOR: KONAMI 


$ y 


LEDO 
(MERA AED 


Ml Empecemos por las malas IES 
noticias: la incorporación de 

Castlevania: The Next Generation 

entre los juegos de Mega Drive Mini no ha servido para 
reducir el precio de los cartuchos originales. Vale la pena 
jugarlo, ya que el único Castlevania de Mega Drive es una 
joya gracias a sus combates frente a jefes ingeniosos, 

unos espectaculares efectos visuales que ponen a prueba 

el hardware y una banda sonora más que decente. La 
posibilidad de jugar con dos personajes distintos (Eric 
Lecarde y John Morris) alarga la vida del juego y es 

posible que la pelea final con Drácula supere a la de Super 
Castlevania NW. Por desgracia, esta versión es tan deseada 
como cara. Un cartucho PAL se vende por unos 35€ y 

la versión completa cuesta entre 80€ y 170€. La versión 
completa de EE.UU., titulada Castlevania: Bloodlines, ronda 
los 105€ y la japonesa (busca Vampire Killer) oscila nada más 
y nada menos que ¡entre los 527€ y los 780€! 


1 0d qa 
A O 
L Ii + 


AAA 


[Mega Drive] No es un Castlevania si no 
tienes que escalar una torre. 


[Mega Drive] Nos encanta Eric y de lo 
útil que es a veces su salto con la lanza. 


Estos son los dos héroes de la siguiente generación 


JOHN MORRIS 

A pesar de su apellido, John Morris 
es descendiente directo de Belmont. 
Es un poco conservador cuando se 
trata de cazar vampiros y prefiere 
utilizar el tradicional látigo para 
mandarlos de vuelta al infierno. Se 
balancea por los techos usando el 
látigo, lo que significa que puede 
tomar un camino diferente al de Eric 
en algunas fases del juego. 


TE COSTARÁ 
eS 


ERIC LECARDE 

Este intrépido explorador, nacido 

en Segovia, conoce a John desde 
que eran niños, así que se lanza 

con entusiasmo a acompañar a su 
amigo en una misión muy peligrosa. 
A diferencia de John, Eric prefiere 

la lanza Alcarde, un arma que tiene 
un gran alcance. No se balancea por 
los techos como John pero sí sale 
ileso de muchos peligros cuando usa 
su lanza a modo de pértiga. 
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Ojo con las copias piratas Nombres distintos No te limites a eBay ¿Cartucho o juego completo? 


Los Castlevania son tan caros que son una ! Si buscas juegos japoneses, busca por Akumajou — : En los grupos de Facebook y los foros se pueden : Puedes ahorrarte una fortuna en los Castlevania si 
tentación para los piratas. $1 ves una oferta demasiado Dracula. Vampire Killer también sirve para obtener: conseguir juegos raros. Las subastas de Yahooen  : te compras solo el cartucho, sin caja ni instrucciones. 
buena para ser cierta, probablemente sea una repro. — : resultados en algunos juegos. ¿Japón sirven para conseguir juegos japoneses raros. : Asegúrate de que no se trata de una reproducción. 


20 MODO TECOSTARÁ 
HORROR GÓTICO MADE IN SPAIN 
¿O>€ 


A ml CASTLEVANIA: LORDS 
e el OF SHADOW y 


DESARROLLADOR: MERCURYSTEAM 
Ml Para muchos, uno de los mejores 


juegos tradicionales de Castlevania 

y es facil entender por qué. Es cierto  ' Ml Hay muchas cosas para disfrutar en este y Patrick Stewart, 

que se trata de un reboot del primer juego Made in Spain que reinició la sente, alaunos duelos 

juego de la saga, pero nadie lo diría ” TECOSTARA incluyendo algunos quiños muy majos a la contra jefes son 

tras ver en acción algunos efectos de * "¡Oe historia de la franquicia. El elenco de voces Impresionantes y 

Modo Y realmente espectaculares, CA cuenta con actores de la talla de Robert Carlyle el sólido sistema 

un variado catálogo de jefes y una banda sonora do: .. de combate 

nal, que muchos consideran incluso la mejor de la franqui- o He ' | permite numerosos 

cla, con melodías impresionantes. Super Castlevania IV llega | ! movimientos. De 

con las barreras idiomáticas habituales de los juegos de esa | ? y JU 1 momento no hay R 
época, así que hay que pensar si coger la versión japonesa, Fs des mucho interés en hacerse con este título, así que 
sobre todo por el atractivo diseño de la caja. Los cartuchos A er "Y e hacerte con un Lords of Shadoww no te dejará 
sueltos se encuentran a partir de 12€ y las copias completas 7 A ¡O ECOSTARÁ * €N la quiebra. Puedes encontrar las versiones de 
AA MER E eE pl > p e. Ll ¿Se PC, Xbox 360 o de P53 por unos cinco euros. 
MENE A E y y - > psa ELRCPN 1 La edición limitada coleccionista, que venía con 


| pe PONTE 7 ara 1a máscara, es algo más cara, unos 30€ la 
plas en caja oscilan entre los 40€ y los 155€, por lo que 105€ POTS una máscara, es algo más cara, unos 30€ la 


parece un precio aceptable. 51 no te importa tener la versión excepcionalmente bien optimizada. versión de P53 y 50€ la de Xbox 360. 
de EE.UU, pagarás unos 30€ por el cartucho y 60€ por el 
lote completo: caja, cartucho e instrucciones. ¿SE ROMPE LA MALDICIÓN DE LAS 3D? 


¡a CASTLEVANIA: CURSE 
OF DARKNESS “ss BR ponia 


KS% | 
Coros al aj 20 


A KO NAMI 


[SNIES] El mapa es una monada yte [SNES] Algunos efectos de Modo 7 nos 
muestra hasta dónde has llegado. dejaron boquiabiertos en su día. Ml Curse of Darkness fue una buena incursión en las 3D y se 


diferencia de los juegos anteriores en 3D en que el protagonista, 
¿POR QUÉ LOS JEFES DE SUPER CASTLEVANIA IV s 


Hector, ttene acceso a una gran varledad de armas. También le 
> ayudan algunos demonios Inocentes que se podían mejorar y 


La seria Castlevania siempre ha ofrecido unos Ñ Dn A +1 
evolucionar. Á la hora de comprar Curse of Darkness el precio varla 


combates soberbios contra jetes finales, pero los 

de Super Castlevania IV son legendarios. Simon Pe a 3 en función de la versión que 

Belmont se enfrenta en su tour hacia el castillo E E E 2 ' quieras comprar. ES más fácil 

de Drácula a todo un catálogo de seres a cuál de hu MAN encontrar una versión de PS2 = Y y 

más exótico y la potencia de la consola de 16 7 me LN que de Xbox; por tanto el precio oscila alrededor de los 

bits de Nintendo logró que el impacto de cada . 35€, las versiones de EE.UU. y Japón son aún más baratas, 

e e cuestan en torno a los 25€. Respecto a la versión Xbox, 

e Ao / e recio baja si tenes una consola que reproduzca discos 

pesadillas hasta un gólem que, gracias al Modo 7, se IE MARA estadounidenses. Puedes encontrar la versión de EE.UU. por 

encoge cuando lo golpeas con el látigo, sin olvidar al A RR unos 10/15€. Si solo puedes usar una versión PAL, es más 

señor oscuro del final del juego. «[Xbox] Los combates contra jefes son torpes, difícil de enc: -ntrar porque se produjeron menos coplas; oscila 
pero mejores que los de los juegos 3D de N64,. entre 55€ y 85€, En Japón no recibieron la versión de Xbox, 


ar MÁS OPCIONES 


HD TIMO $391 404 L 1 
¿AY 


E a | 
CASTLEVANIA CASTLEVANIA ll: CASTLEVANIA Il: CASTLEVANIA CASTLEVANIA: CIRCLE 
SIMON'S QUEST BELMONT'S REVENGE LEGENDS OF THE MOON 


DESARROLLADOR: KONAMI — DESARROLLADOR: KONAMII — DESARROLLADOR: KOMNAMI — DESARROLLADOR: KONAMI— DESARROLLADOR: KONAN! 


TE COSTARÁ: TE COSTARÁ: 


704 (1154) 105 CART (J4P) 4100 (EL) +65 (15414115 JAP] +40 (EUR) +105 (0541450 (JAPI1+170 (EUR) +185 (1054/4120 (JAPAN) 4295 (EUR) +40 (US4)470 (JAP) 420 (EUR) 
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GUÍA DE COMPRARA DE. 


LO O E o 


CASTLEVANIA: Ar 
OF DARKNESS : 


AS quieres un Castlevania barato para la N64, recurre al 
original de 1999, pero si puedes estirar un poco más tu ro 
presupuesto vete a por Legacy. No solo funciona como ECOSTARÁ | lanzamiento original aún tiene L 
precuela del primer juego de N64, centrándose en los nuevos Oe recio bastante elevado en las webs de pujas online. Si tienes 
personajes Comell y Henry, sino que también permite rejugar (FAL) una PC Engine y su unidad CD-ROM merece cada euro que 
las aventuras de Carne y Reimhardt, e Incorpora mejoras inviertas en su compra. Es una auténtica maravilla, con rutas 
audiovisuales, rediseño de niveles y otros detallitos extra. Esta versión también elimina muchos altemativas, intros de estética anime y una gloriosa banda 
de los problemas del original. Los precios de Legacy fluctúan bastante: la versión Japonesa tiene sonora. ol tienes suerte es posible que puedas encontrar 
algunos problemas con el idioma, perc una copia por unos 80€, pero lo más probable es que te pida 
es la más barata, un juego completo unos 170€. Ojo con las versiones más baratas que pululan por 
son unos 50€. La altemativa PAL no 2Bay: es probable que sean reproducciones de PCEWorks. Si 
optimizada son unos 35€ el cartucho y estás deseando probar el juego pero no tienes acceso a una PC 
unos 90€ el juego completo. La versión Engine puedes recurrir a la versión de PS4 antes mencionada 
americana es más cara: las copias por 20€ (por desgracia, solo en digital). Su primo de SNES est 

| - | - 2 completas se venden a 150€ pero pueden muy sobrevaloraclo y cuesta en formato PAL entre 345 y 575€ 
vw [N64] Cornell estaba bastante atareado. Por suerte, es todo un luchador. llegar a costar unos 285€, mientras que la entrega japonesa se si 1 los 105€ 


KONAMI 


KONLAMar | 
YOU A 








= IN ALI a 


CASTLEVANIA: + 
ARÍA OF SORROW 


| Merece la pena hacerse con todos los personaje tiene un 
juegos de Castlevania en GBÁ, pero nuestro sistema de subida 
fawortto es el último que salió. Se parece en de nivel y el Tactical 
algunos aspectos a Symphony Of The Night; el souls System E COSTARÁ 
(TSS) que absorbe e “4S 
as almas de los 
enemigos para mejorar sus propios poderes. 
Este clásico de GBA no es precisamente barato: 
un cartucho de la versión europea cuesta unos 
40€. Completo es más caro aún, entre 70 y 
160€. Aunque la versión japonesa no se vendió 
demasiado en su día, es relativamente fácil has Pacilovania: Tho Prarida Y Ch 
encontrarla por unos 80€. La versión americana Fondo Ef Blood wtambian Teluvo: 

















TE mm co! STARÁ 5 yA ' i id IQUWYO E: A! 151) J fi y EN VEU as ad: 
«60€ CA 3 tiene un precio similar. Alternativamente puedes inidense parte de un precio de 25 0 30 € mientras que la versión europea se puede comprar 


(AF) : E | comprar el pack doble europeo, con Harmony desde 35€. La versión japonesa es la más cara y suele encontrarse por más de 45€ 





Of Dissonance, por entre 45 y 95 euros, 








CASTLEVANIA CASTLEVANIA: HARMONY CASTLEVANIA: CASTLEVANIA: CASTLEVANIA: 
CHRONICLES OF DISSONANCE DAWN OF SORROW PORTRAIT OF RUIN JUDGEMENT 


DESARROLLADOR: KONAMI  — DESARROLLADOR: KONAMI — DESARROLLADOR: KONAMI.— DESARROLLADOR: KONAMI — DESARROLLADOR: EIGHTING 


; 


105 (1/54) :30 (JA y +65 (EUR) +65 1USA] +80 [ JA 2P1+45 ([EUR] +25 (USA) +25 JAP] +30/EUR) | +15 1USA)+60 (JAP)440 ¡EUR +5 e 10 (JAP +10 (EURj 
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» ¡Felicidades! Has hecho un gran 
trabajo y Kane te felicita. Dentro de unos 
momentos, la Hermandad de Nod habrá 
logrado la victoria sobre la corrupta GDI, 
y ha sido tu pericia estratégica la que lo 
ha hecho posible. Bravo. 











OMMAND E£€ CONQUER: 
0] FINAL DE NOD 


» A la GDI le gusta etiquetar a la Hermandad de Nod como 
un grupo terrorista. Pero para los que estamos dentro, es 
una hermandad de amor. El profeta Kane ha llevado a la 
humanidad desde las cuevas hasta la cima de la civilización, 
y en nuestro camino a la ascensión se preocupa de las 
necesidades y deseos de sus fieles. ¿De qué manera? Aquí 
tienes un ejemplo... 








02 


» ¿Cómo demostrará Kane su » Los hackers están dentro. Para 
supremacia? Bueno, va a utilizar a un mostrarte su gratitud, Kane pone 
puñado de hackers para tomar el control. el mundo en tus manos. O más 

de algo realmente chulo. Ignora el hecho concretamente te da la oportunidad 
de que parezca una peli de Serie B delos de hacer trizas un pa concreto, 

90 y disfruta del momento. como la Torre Eiffel o la Casa Blanca. 





» Tienes tu propio objetivo en mente. De hecho, sabías qué » ¡Boom! Un rayo de partículas destruye el Palacio de 
hacer llegado este momento, desde hace mucho tiempo. La Westminster, haciendo que los fragmentos del Big Ben abonen 


orden es enviada y, en plena órbita, el cañón de lones hackeado las calles de Londres. Miras el caos y la destrucción con 


comienza a zumbar con el enorme flujo de energia. Te silenciosa satisfacción, porque el GDI te etiquetó como una 
preparas para presenciar el inminente impacto... amenaza. Al final va a resultar que tenian razón y todo. 
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